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Cuelga unos dados horteras en el parabrisas, 
olvida todo lo aprendido en la autoescuela q prepárate para ganar PASTA 


al volante de distintos cacharros 
4 nuevos 
delirantes y 
MINIJUEGOS sólo para 


12 CHIFLADOS 
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Desata el caos en las calles tanto de día como de noche, 
conoce a nuevos CLIENTES ZUMBADOS 
q corre como el diablo por la ciudad para llevarlos a su destino. 

¡El tiempo vuela! 

























































♦ ^Interactive 


^Hitmakerj 
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MADRID NOS DURE 

Ni éste ha sido un mes cualquiera ni esto que ahora escribo 
puede ser un editorial cualquiera. Hace unos días, a primera 
hora de la mañana, nos quedamos conmocionados al oír en 
la radio que al menos 50 personas habían muerto en un 
atentado terrorista en la estación de Atocha. Luego el 
siniestro contador fue avanzando hasta plantarse en cerca de 
200 víctimas, 200 personas como tú y como yo que iban al 
trabajo o a la escuela un jueves por la mañana y tropezaron 
con la más absurda, injusta y cruel de las muertes. 
Cierto, ésta es una revista de videojuegos. Y cierto también 
que todos los meses se producen en algún lugar del mundo 
catástrofes o actos de barbarie que deberían indignar y 
conmocionar a cualquier persona sensible. Pero esta vez ha 
sido aquí. Muy cerca, a tiro de piedra del lugar en que 
vivimos nosotros, y puede que incluso más cerca del lugar 
en que vives tú. Ha afectado a personas que sentimos 
próximas, a gente que conocemos. 
Así que estas líneas no podían dedicarse a nada que no fuese 
el dolor, la indignación, la solidaridad y la rabia que sentimos 
ese 11 de marzo y los días que le siguieron. Era tanto una 
cuestión de visceras como de sentido común: nos lo pedía el 
cuerpo, porque no se puede dar la espalda a la realidad que 
nos rodea. Sólo queda decir que este número que tienes entre 
manos es nuestro humilde homenaje a las víctimas: el fruto 
de nuestro trabajo y nuestra voluntad de seguir adelante. Lo 

mejor que podíamos ofrecerles. 



Jordi Navarrete 
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26 En cristiano, por favor 

Cómo se localiza un videojuego 


32 Juegos galácticos 

Nuevos proyectos con licencia 
Star Wars 


Vampire The Masquerade; 

Bioodlines 

Obscure 

The Boss: La Cosa Nostra 

Harry Potter y el prisionero de 

Azkaban 

War Times 

Trackmania 

Besieger 


Unreal Tournament 2004 
Tom Clancy's Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow 
Far Cry 

Battlefield Vietnam 

Afrika Korps vs Desert Rats 

X-Plane 7.0 

Syberia 2 

Battle Mages 

Search & Rescue IV 

Castle Strike 

Vietnam IVIed Evac 

Conan 

Rainbow Six 3: Athena Sword 
Neverwinter Nights: 

Hordes of the Underdark 
IL-2 Forgotten Battles; 

Ace Expansión Pack 
FS Falcon 2004 
European Enhaced Terrain 


El próximo Vampire va a apostar por los 
mordiscos hiperactivos. El motor de 
Haíf-Life2a\ servicio de una singular 
combinación de gore, acción, rol y 
criaturas alérgicas a los ajos. 


Deus Ex: Invisible War 
Colin McRae Rally 04 
Trainz Railroad Simulator 2004 
Arx Fatalis 
Fair Strike 

Counter Strike: Condition Zero 
Trucos 


El primero del póquer de ases de la 
acción todo terreno que se abre un 
hueco este mes en nuestros 
compatibles. Modos de juego 
adicionales y la posibilidad de pilotar 
vehículos le dan un aire nuevo a UT. 


Noticias 

El rol on líne de moda 
Zona underground 
Mod Eve of Destruction 


Noticias 

Periféricos insólitos 
Análisis de productos 
Paso a paso 
Soluciones a la carta 


Carta Blanca 

Noticias 

Perfil 

Opinión 

Oportunidades 

Clásicos 

CD1 y CD2 


Ya está aquí la secuela del mejor 
juego de acción y sigilo hasta la fecha. 
Y la diseccionamos palmo a palmo. Se 
han pulido asperezas y se ha añadido 
el esperado modo multijugador. 
Vamos, que más y mejor. 


La madre de todas las trilogías y 
todas las licencias está a punto 
de dar nuevos frutos. Descubre 
por qué LucasArts se olvida de 
las aventuras gráficas para 
trabajar en nuevos juegos con 
sello galáctico. 
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Me gustaría no tener que escribir este e-mail 
por varias razones. Porque esto es una 
revista de videojuegos y porque ojalá los 
atentados del 11-M nunca se hubiesen 

producido. Vivo en Coslada, zona 

X por la que pasaron los llamados 
"trenes de la muerte” camino 
de los lugares de los 
atentados. Tengo conocidos 
afectados por los atentados y 
amigos que perdieron a seres 
queridos en ellos. Esta carta no 
es más que un ánimo a los 
familiares o conocidos de las 
personas afectadas por los 
. atentados y un fuerte abrazo 
L a las víctimas allá donde 
A estén. Quería que saliese 
W publicado en algún sitio, 

’ ya que es así como perduran 
las cosas. Poco a poco, esto se irá olvidando 
y sólo lo recordaremos en los aniversarios. 
Un saludo a todos los lectores y apoyo para 
ellos también si tienen a alguien afectado. 
Gracias. 

Make. Coslada (Madrid) 


Todos nos hemos visto afectados por la 
brutal masacre de Madrid. Pero, por 
supuesto, nada comparable con cómo se han 
podido sentir aquellos a quienes les ha 
afectado en su entorno más próximo. Por 
ellos, por su gente, por todos, publicamos 
esta carta y nos solidarizamos con tu dolor. 
Gracias también a los numerosos lectores 
que habéis escrito para expresar vuestro 
apoyo a los afectados. Ojalá a nadie más le 
toque sufrir una barbaridad semejante. 



Me dirijo a vosotros para ver si me podéis 
resolver las siguientes dudas: 

1) Tengo en mente comprarme un ordenador 
y me gustaría saber si es mejor comprarlo 
por piezas o todo el ordenador de golpe. 

2) Mis amigos dicen que soy bueno jugando 
a Praetorians (no sé si soy tan bueno, 


porque sólo juego contra la CPU), y por eso 
me gustaría saber la página de algún clan 
del juego, si es que conocéis alguno, 

Javier Soto Alonso. Coslada (Madrid) 


adecuado es una forma muy buena de 
combatir la piratería: yo prefiero pagar 20 
euros por un juego original que 6,3, o 1 por 
una copia pirata en el “top manta”. 

Juan José Estepa (e-mail) 

Pues eso, otro juego que podrán comprar 
jugadores que no nadan en la abundancia. Y 
un pretexto menos para los que no quieren 
pagar nada pero (según dicen) no pueden 
renunciar a tenerlo todo. 


' . ¿pwjüé? 1 




Comprarlo por piezas supone una ardua 
labor que rara vez compensa, ya que hay 
muy buenas ofertas de equipos completos. 
Lo mejor es comparar precios y tener claro 
lo que compras: que te den detalles sobre el 
tipo y la cantidad de memoria que incluye, 
la tarjeta, el procesador... En cuanto a 
clanes de Praetorians, hay unos cuantos: 
date una vuelta por 
http://usuarios. lycos. es/comitetp. Allí 
encontrarás varios enlaces. 


Excelente decisión 


Estoy muy contento con la postura de 
Ubisoft de ofrecer el juego Beyond 
Good and Evil a 19,90 euros.Yo he 
comprado últimamente en serie 
económica juegos que como 
mucho ascendían a 19,99 euros 
(Unreal II, IL-2 Sturmovik, 

Ghost Recon + expansiones, 

The Thing). Prefiero esperar un 
año o así y pagar por un juego 
como mucho 20 euros y no 
los 50 o 60 que valen en el 
momento de su lanzamiento. 

Pero la decisión de Ubisoft 
de distribuir este 
espectacular juego a un precio “económico” 
desde el principio es de sombrerazo. Ya lo 
hicieron hace un año con CSI. Esperemos que 
cunda el ejemplo y otras distribuidoras les 
imiten (bueno, FX Interactive ya lo hace). Me 
parece que distribuir juegos a un precio 


Estupor es lo que sentí cuando un 
camarada me enseñó un par de vídeos de 
gente haciendo trampa en un juego on line. 
Cuando te introduces en el mundillo, oyes 
hablar de ellos, pero yo no le di importancia 
convencido de que este tipo de cosas no 
tiene sentido. Sin embargo, se han 
convertido en una plaga que está echando a 
perder grandes juegos, empezando por 
Counter Strike y nuestro amado Day oí 
Defeat. Parece ser que en todos los 
géneros hay quien utiliza trucos sin 
ningún pudor y, sinceramente, yo 
lo encuentro absurdo. 

¿Qué pretenden con ello? 

¿Alimentar su ego? 
¿Pavonearse de 
que son los 
mejores? Pues 
vaya, si 
alguien 
disfruta con algo así, 
enhorabuena, 
campeón... Desde mi 
punto de vista, la 
gran diferencia entre 
partidas individuales y 
multijugador es que en 
estas últimas no existen 
comportamientos y 
actitudes predeterminadas, 
no existen dos partidas 
iguales. En fin, que estropear eso 
es algo que no me entra en la 
cabeza. ¿Seré muy tozudo? 

José Ramón Ahumada, ñeinosa 
(Cantabria) 



























¿Por qué lo hacen? Pues por el mismo 
motivo que informaticastros de pega van por 
los foros pavoneándose de que revientan los 
sistemas de seguridad de páginas amateur 
apenas protegidas. Por inmadurez. Por 
egolatría. Por aburrimiento. Por falta de 
amigos, de ideas y de horizontes. En 
resumen, porque hay gente para todo. 


Negro sobre blanco 


Soy un gran aficionado a los juegos y hay un 
tema sobre ei que apenas he podido encontrar 
nada: el ajedrez. Me encantaría que me 
proporcionaran títulos de juegos de este tipo. 

Y también programas para componer música. 
Rafael Romero. Fuenteheridos (Huelva) 


Los últimos juegos de ajedrez que 
comentamos en estas páginas son 
Chessmaster 9000 y Kasparov Chessmate, 
los dos bastante recomendables (bueno, el 
primero más que el segundo). También 
puedes recurrir a programas específicos 
como Fritz (va por la versión 8.0 y es ideal 
para jugar partidas rápidas) o jugar on Une 
en páginas como www.ajedrez21.com o 
www.icc.com (esta última, de pago). En 
cuanto a música, hay programas 
interesantes como las series Music Center, 
Music Maker o Magix Music Studio. 



Allá por los 80 le vendí a mis padres la moto 
de que aprendería informática si me 
compraban un Spectrum. Y la verdad es que 
algo aprendí. Para cuando entraron las 
consolas, mis intereses habían cambiado. Ni 
siquiera me dejé llevar por la avalancha 
Playstation. ¿Estaría desenganchado? Pero 
he ahí que tenía mi PC, por entonces fría 
herramienta de trabajo, esperando a que 



HA VUELTO 


Os escribo para contaros un secreto. Cuando era pequeño, a eso de le 
vivía con mis padres (como ahora, la independencia aún no ha Jiegadc 
parte del día encerrado en mi cuarto. Nadie sabía por qué. 

Durante un periodo de tiempo, mi rendimiento escolar bajó, mis 
amigos dejaron de verme, mi madre se desesperaba y mi abuela i 
quería que me llevasen a un psicólogo. Mi padre, el peor de 
todos, decía que lo que había que hacer conmigo era meterme 
interno en un colegio de monjas. Pero de ahí no pasó el asunto, y 
las cosas se calmaron con el tiempo. 

Ahora, a los 21 años, y desde hace un par de semanas, vuelvo a estar 
encerrado en mi cuarto. Ahora es mi novia la que no me habla, me he 
quedado sin amigos, los compañeros de universidad siguen sin 
dirigirme la palabra, mi made pasa de mí y mi padre sospecha 
que dedico el día a ver pornografía por Internet (mi abuela 
ya no es de este barrio). Os explico lo que me ocurre: de 
pequeño descubrí Prince of Persia, y hace un mes que me * ^ 

hice con Las arenas del tiempo. Un juego que sea capaz T 

de absorber de tal manera, incluso 11 años después, 
debería estar en un museo y no en un escaparate. 

David Modesto (e-mail) S* 


Vamos, que el juego te ha gustado, ¿no, 
malandrín? Pues nada, dale fuerle. Y 
muchas gracias por aparcar las babuchas 
y la daga del tiempo por un ra ! , 
compartir con nosotros tus inquietudes 
de jugador empedernido. 


redescubriese mi afición. Pronto comprobé 
que las posibilidades de entretenimiento que 
ofrecía se adaptaban tanto a mis gustos 
actuales como a mis placeres nostálgicos. Si 
sabes buscar y no te dejas llevar por la 
novedad de turno, no hay nada en el 
mercado del ocio que salga más barato en 
relación con lo que obtienes a cambio. 
Jugones veteranos, haced hueco. Un 
“inmaduro” sin complejos está 
entre vosotros de nuevo. 

Buena parte de culpa de este 
reenganche la tenéis vosotros. 

Gracias y enhorabuena por vuestro 
trabajo. Aún podemos sacar a muchos 
del armario. 

Jaime G. (e-mail) 


Sí, aún hay quien asocia eso de seguir 
jugando a juegos de PC pasados los 
20, los 30 o los 40 años con un cierto 
complejo de Peter Pan. Da igual, 
tarde o temprano entenderán que somos 
de otra generación o de otra mentalidad, que 
nuestros interesantes referentes no son los 
mismos que los suyos y que nosotros (¿por 
qué no?) seguiremos jugando en el 
geriátrico. 


los lectores no era exactamente que un 
redactor no identificado (le llamaré Señor X) se 
dedique a responder el correo con comentarios 
lapidarios y exabruptos. El último caso, la carta 
“Bendito retraso”, cuyo autor demuestra ser 
muy inteligente. Lo que me sobra es la 
respuesta cargando contra el piratilla de turno. 
Vamos a ver, Señor X, si todos apostasen por 
los juegos de línea económica, como usted 
sugiere, las compañías 
l no venderían ni una 
novedad, no podrían 
embarcarse en 

superproducciones y muchas 
se verían obligadas a cerrar al 
i no resultarles rentable. 

Vamos, que se hundiría todo 
r el mundillo del ocio 
interactivo, revistas incluidas. 
Así que, por favor, rece para 
que el videojuego sea 
artículo de primera 
necesidad o le veo escribiendo 
el periódico de su parroquia. Hay 
margen para bajar los precios, pero 
con un planteamiento diferente de producción 
del videojuego. Pero esto ya es otro debate. 
César L. Madrid 




¿De qué vais ? 



Quisiera hacer una crítica de esta sección de 
Carta Blanca. Yo creía que servir de altavoz de 


Perdone usted que los señores X le 
respondamos con uno de nuestros 
exabruptos, lo hacemos sólo para no 
perder la costumbre. En la respuesta a la 
que usted alude, no incitábamos a nadie a 





















dejar de comprar novedades, sólo 
decíamos que los lectores con limitado 
poder adquisitivo pueden recurrir a la 
línea económica o, directamente, no 
comprar juegos si en absoluto pueden 
permitírselo. Es sencillo, si usted no tiene 
dinero, no se sienta por ello autorizado a 
piratear software. En todo caso, robe 
usted una pera si tiene mucha hambre, 
pero no se escude en que el software está 
caro para agenciárselo por la patilla. Era 
sólo eso... 



En la sección Carta Blanca, cada vez me 
resulta más pesado leer las cartas de 
algunos que se vanaglorian de piratear los 
juegos. Y no sólo eso, sino que tienen la 
gran chulería de llegar a ofreceros un jamón 
a cada uno si encontráis a alguien que no 
piratee nada y tenga conocimientos de 
informática más o menos decentes. Pues 
bien, vuestra búsqueda ha terminado: podéis 
reclamar los jamones al tal Juan Carlos, ya 
que yo tengo en casa más de 50 juegos de 
PC, TODOS ORIGINALES, varios programas 
informáticos ORIGINALES y un sistema 
operativo ORIGINAL. Además, soy el 
administrador de la red informática de un 
ministerio. En mis más de 16 años 
trabajando en “la cosa pública”, nunca he 
pirateado nada y desde hace siete soy el 
responsable de que la red no permita nada 
pirata. 

Así que, amigo Juan Carlos, a rascarse el 
bolsillo y comprarles jamones a todos. Eso te 
pasa por ser un bocas. 

Francisco Taboada. Pontevedra 

Diga que sí, señor ministro de informática. 
Juan Carlos, esperamos que no seas de 
aquellos que tiran la piedra y esconden la 
mano y cumplas con tu promesa, como debe 
ser. En esta redacción somos seis y 
esperamos tocar a jamón por barba, y 
tampoco estaría de más que le enviases uno 
al compañero Taboada, ¿no crees? 



Hace poco un amigo me dejó Sanitarium , un 
juego que se tuvo que pasar con guía, ya que 
el muy ingenuo vio que la caja estaba en 
español y pensó que el juego sería en... 
Vamos, que era joven y confiado, el pobre. 
Yo, gracias a Internet, descubrí un parche 
que ¡traducía los textos! y pude pasármelo y 
disfrutar con el pedazo de historia que 
cuenta. Me pregunto si la gente que traduce 
estos juegos lo hace por la bondad de su 
corazón. Si es así, irán al cielo de cabeza. 

¿De verdad es tan caro traducir textos? ¿O 
son los que distribuyen los juegos tan 
inhumanos como vuestro jefe? ¿Tendrán 
acciones de Opening? El caso es que mi 
amigo y yo hemos puesto a Carmack por 
testigo de que no compraremos rol ni 
aventuras gráficas si no tienen, al menos, 
subtítulos en español. 

Josein (e-mail) 

Sí, de verdad es caro traducir juegos (echa 
un vistazo al reportaje sobre el tema que 
publicamos en este número). Y no, no hay 
nadie más cruel y despiadado que nuestro 
jefe, un monstruo sin entrañas que 
esperamos que no lea estas líneas, porque 
si las lee, estamos muertos. 



Os escribo para comentaros lo que me 
parece un pequeño desliz. En vuestro 
reportaje sobre juegos que nunca han sido 
editados en España, los señores Pita y 
Masnou, al hablar de Global Operations, 
califican a ETA como “grupo armado”. Es 
algo que no entiendo. Que yo sepa, dichos 
redactores no viven en Canadá, ¿verdad que 
no? Pues deben saber que ese "grupo 
armado” lleva atentando contra la vida de 
todos los españoles durante mucho tiempo y 
muchas han sido ya las víctimas. ¿Por qué 
llamarlos así cuando todos sabemos que el 
único calificativo que se merecen es el de 
terroristas y asesinos? Entre las andanzas del 
señor Carod y la ceremonia de los Goya, sólo 


falta que salga esto en los medios. Tal vez 
esté exagerando, pero si estuviese bajo la 
amenaza de ETA o fuera familiar de una de 
tantas víctimas, no me hubiese sentado nada 
bien dicho comentario. 

Rafa Romero (e-mail) 

Bueno, tampoco nos pasemos de 
susceptibles, que decir que ETA es un grupo 
armado no es más que la constatación de un 
hecho. Ten por seguro que los autores del 
artículo utilizaron esa expresión sin la más 
mínima intencionalidad y que grupo 
terrorista o banda asesina también son 
fórmulas válidas para ellos. Pita y Masnou 
viven en este país, saben de sobra que ETA 
mata y desean que deje de hacerlo de una 
vez por todas, como tú y como cualquiera 
que tenga un mínimo de sentido común. 


Ello s piden, tú pagas 


Me gustaría opinar sobre el artículo publicado 
por vuestra revista en febrero titulado “La 
SGAE pretende tasar los discos duros”. 
Cuando lo leí, me quedé muy sorprendido. Es 
decir, que parece que nuestros “queridos” 
amigos de la SGAE pretenden que yo pague 
más por un disco duro en el que, entre otras 
cosas, almaceno mis vídeos domésticos, 
producidos y dirigidos por mí, con mis 
“derechos de autor”. Esto, señoras y señores, 
me parece un verdadero abuso. No tuvieron 
bastante con poner el famoso canon a los CD 
y ahora nos quieren fastidiar también con los 
dispositivos de almacenamiento. Y luego se 
quejan de la piratería... Sólo espero que la 
gente se informe sobre el tema y haga 
presión para que estos listillos no se salgan 
con la suya. A este paso, tendremos que 
pagar por encender el ordenador porque igual 
vamos a piratear algo. Es indignante. 

Aitor Abadía (e-mail) 

Pues sí, pero contra el vicio de pedir está 
la virtud de no dar, y aquí el problema es 
que la SGAE pide cada vez más y aún no ha 
aparecido quien se niegue a darles. El 
canon se aplicará porque los fabricantes de 
discos duros han cedido a las pretensiones 
de la SGAE, suponemos que para evitar 
problemas (total, va a pagarlo el 
usuario...). Eso sí, no creas que el pago 
































Con fieso que he pecadoT 


Culto a Ripoll 


A mis 17 años, os aseguro que ya he visto 
revistas de casi todos los colores desde que 
no llegaba casi al teclado para jugar. Por eso, 
os felicito por el gran trabajo que nos 
ofrecéis mes a mes. Después de 38 
números, os leo con las mismas ganas con 
las que leí la primera. 

Me gustaría que pusierais de vez en cuando 
el juego de regalo en español, porque lo del 
inglés es un poco pesado a la hora de jugar. 
Por lo demás, ¡que haya GL para 38 números 
más! Termino felicitando al Sr. Ripoll, al que 
admiro. Yo también disfruto escribiendo 
sobre juegos (quién sabe si algún día...) y 
Ripoll es de los que consiguen que me lea 
sus textos aunque no me interese el juego de 
que habla. Me encantan su forma personal de 
describir los juegos y sus puntos de vista. Un 
fenómeno. 

Nanducu (e-mail) 


Pues que sepas que los artículos de Ripoll 
los publicamos porque sus padres nos pagan 
por ello. El chico es heredero de una familia 
de la más rancia aristocracia mallorquína. 

No tiene amigos ni oficio conocido, pero le 
ha cogido el gustillo a esto de analizar 
juegos. Mientras la familia pague, Ripoll 
publicará. 


Si quieres que sirvamos de altavoz a 
tus puntos de vista, dudas, quejas o 
exabruptos, no te cortes y escribe a: 

CARTA BLANCA 
Game Live 
C/ Álava, 140-7 
08013 Barcelona 

o envíanos un e-mail a: ““ 

cartablanca@ixo.es J|BNB 

El autor de la carta 

más interesante del / 

mes recibirá como > ,, Mqm 

premio una mochila 

EastPak con el logo 

de Game Live. ' -- t -^ 


obligatorio de un canon antipiratería 
preventivo nos concede el derecho a grabar 
en nuestros discos duros lo que queramos. 
En absoluto, la piratería sigue siendo delito 
y nosotros seguimos estando bajo 
sospecha. 


Soy aragonés, de una ciudad 
pequeña, Alcañiz (15.000 
habitantes) y estoy indignado por lo 
que les ha hecho a los cibers el 
gobierno de Aragón. En Alcañiz sólo 
hay (más bien había) un ciber, al que 


mis amigos y yo íbamos una vez a la semana, 
todos los sábados. Resulta que el gobierno de 
Aragón ha promulgado una serie de nuevas 
leyes que no tienen otro propósito que 

"matar” a nuestras cibersalas. A partir de 
ahora, esos locales necesitarán un 
montón de licencias, dos salidas de 
emergencia, cierta distancia entre los 
ordenadores, dos aseos (para 
hombres y para mujeres) y tarifas 
superiores a las actuales. Como 
resultado, el dueño de nuestro ciber 
ha tenido que cerrar al no poder 
asumir los gastos que implicaba 
adaptarse a la nueva ley. En mi 
opinión, los políticos españoles 
odian los ordenadores y cibersalas y 
siguen haciendo lo posible por 
destruirlas, con nuevas leyes y con 
campañas como la de que los juegos de 
tiros te vuelven violento o si juegas al Final 
Fantasy puedes matar a tu familia con una 
catana. 

Bigotudo Thompson. Alcañiz (Teruel) 


El PC es misericordioso, 
entiende de sobras 
que no pecaste por 
maldad, sino por 
pura insensatez 
y exceso de 
entusiasmo juvenil. 
Todos hemos flirteado con las 
consolas en algún momento de 
nuestras vidas, pero siempre 
volvemos al redil, junto a nuestro 
amigo más fiel, el que nunca nos 
engaña. 


Trágico, lo que nos cuentas de la difunta 
cibersala de Alcañiz. Es como en aquellas 
viejas películas americanas en que el cierre 
del único cine del pueblo suele ser la 
metáfora de una decadencia irreversible: 
tras la última sesión, a los jóvenes les da 
por irse a Nueva York... o a la guerra de 
Vietnam. Esperamos que alguien se apiade 
de vosotros y abra un nuevo templo lúdico 
en la ciudad a pesar de esas leyes 
draconianas de las que nos hablas. ¡Teruel 
existe! 


Quiero pedir disculpas a toda la gente que 
sigue fiel a los juegos de ordenador y 
no pasa a la moda de las 
consolas de 128 bits. Lo 
digo porque yo no he 
sido tan fiel: he roto 
uno de los diez 
mandamientos del 
jugador de ordenador 
("no te pasarás a las 
consolas nuevas que 
estén de moda sólo 
por su extraña y 
absorbente 
publicidad”). Mi 
experiencia con la PS2 
fue nefasta: tres 
meses me duró el 
entusiasmo por la 
máquina esa, después me cansé 
de la pobre relación calidad-precio de la 
mayoría de sus juegos. Lo de las mejoras 
gráficas empezó a parecerme la simple 
tapadera que esconde un enorme vacío de 
creatividad y diversión, por no hablar de la 
frialdad de los juegos. Por eso, decidí volver 
a mi ordenador, que (además de juegos que 
me entretienen mucho tiempo) me garantiza 
que disfrutaré de los mejores títulos de 
consolas por un 30% menos de precio. 
Además, la estrategia, casi inexistente en 128 
bits, es uno de mis géneros preferidos. 

Por último, deciros que el undécimo 
mandamiento de la ley del pecero debería ser 
"no desearás el ordenador de tu 
prójimo”, porque te volverás loco si 
te empeñas en mejorar el tuyo día 
a día y euro a euro. 

Matías Dulce. Valladolid 


Soy un gran admirador de 
vuestra revista y amante de 
Los Sims. Me gustaría que 
me dijerais juegos similares 
a éste, ya que lo tengo a 
punto de explotar de tanto 
jugarlo. También me 
encantaría que en vuestro 
próximo número pusierais más 
videos de Los Sims 2. ¿Hay alguna 
página desde la que me los pueda 
descargar? Saludos al Foro de Sims 
Express. 

Aarón García (e-mail) 


Los vídeos los encontrarás en 
www.3dgamers.com. En cuanto 
a juegos similares a Los Sims, 
hay algunos, como Partners, 
pero son de inferior calidad. La 
patente de la simulación social 
de nivel sigue siendo una 
exclusiva sims. 


















AVENTURA 

CELESTE 


Habrá tercera parte. Cuando muchos 
usuarios todavía no han finalizado la 
última aventura del agente Payne, 

Jeffrey L. Lapin, de Take Two, se 
encargó de confirmar que una 
tercera parte del juego está ya en 
desarrollo. “Habrá otro Max Payne", 
declaró Lapin en una convención, 

“aunque es prematuro hablar de él, 
porque aún nos llevará al menos un par 
de años hacerlo. Desde Take Two se ha 
asegurado que Max Payne 3 no saldrá 
hasta que se produzca un salto cualitativo a 
nivel tecnológico que haga posible superar 
con claridad lo ya mostrado en los dos 
primeros títulos. 

A día de hoy, se desconoce qué estudio de 
desarrollo se encargará de realizar el juego. Los 
rumores apuntan a que Remedy, padres de las dos 
entregas publicadas hasta la fecha, cederá el testigo a 
otro grupo de diseñadores todavía por confirmar. 


Ésta no ha sido la última aventura de Max 
Payne. Take Two promete más. 


A VIETNAM 


Conflict: Vietnam 


ACCIÓN 


Beneath A Steel Sky 2 1 aventuras 



Desde hace meses se venía insistiendo en que la clásica aventura 
gráfica Beneath A Steel Sky iba a contar con una secuela. Los 
rumores se dieron casi por confirmados el pasado 4 de marzo, 
fecha en que Revolution registró la dirección URL www.steel- 
sky2.com. Pocos días después, Charles Cecil, cabeza visible del 
grupo de diseñadores, confirmaba la noticia: “Sí, va a hacerse, pero 
el juego es todavía un proyecto y no puedo comentar mucho más 
allá de eso”. Aunque esta segunda parte está todavía en un estado 
de preproducción, todo hace pensar que Beneath A Steel Sky 2 
será un juego multiplataforma. Es lo que viene haciendo Revolution 
con sus últimos 
títulos, como por 
ejemplo Broken 
Sword 3 . 

El juego original, 
aventura gráfica 
considerada un 
clásico hoy en día, fue 
lanzado para PC en 
1994 y contó con el 
trabajo del reputado 
dibujante de cómics El juego original está considerado un 
Dave Gibbons. clásico de la aventura gráfica. 



SCI se ha 
encargado de 
presentar los 
primeros detalles 
de Conflict: 

Vietnam ¡ nueva 
entrega de una 
serie de juegos 
de acción bélica 
que ya ha 
vendido más de 
3,5 millones de 
copias en todo el 
mundo. El juego 
te pondrá en la Una de selvas, amistad entre hombres 
piel de cuatro y supervivencia, 
soldados del 

ejército americano, Ragman, Júnior, Hoss y Cherry, aislados 
de su unidad durante la ofensiva del Tet de 1968 y sin otro 
objetivo que abrirse paso hasta las líneas amigas. Los 
desarrolladores pretenden reflejar así la lucha de cuatro 
hombres por su supervivencia en la hostil jungla de Vietnam. 
El juego contará con un total de 12 misiones en las que se 
combinarán fases de infiltración en pueblos enemigos con 
otras en las que el jugador deberá remontar un río a bordo de 
una barcaza blindada. El lanzamiento de Conflict: Vietnam está 
previsto para otoño de este año 
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El Puma Rallye Car deja tras 
de sí una estela de agua. 


Te dejará mudo, 
te quedarás pasmado. 

"Colín McRae ocupa el lugar de honor en el podio de los juegos de Rally." Micromanía 

"Una apuesta segura." Computer Hoy Juegos 
"El mejor simulador de Rally de todos los tiempos." pc juegos y jugadores 
"Si piensas en juegos de Rally piensas en Colín McRae." Meristation 
"El juego de carreras definitivo. El mejor de la serie." Gamelive 






colín mcrae rally & 



PC 

CD 



Día 2 de abril a la venta. 8 


PlayStation.2 


Multijugador 

Mtttttí 


Modos multijugador 
por red e internet 
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www.codemasters.com 


Codemasters 
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¿Te apetece visitar una isla paradisíaca y enfrentarte en ella a 
un grupo de mercenarios y criaturas sobrenaturales? 

Pues ya sabes: sólo un golpe de buzón te separa de 
las 20 copias de Far Cry que sorteamos este mes. 

Bueno, estrila suerte suprema de que sea tu cartam elegida. 


/ . i 
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CUPÓN DE RESPUESTA 


K 


UBISOFT 


© 2004 Crytek. All Rights Reservad Published by 
Ubi Soft Entertaínment. Far Cry, Ubisoft and the 
Ubisott logo are trademarks of Ubi Soft 
Entertaínment ín the US and/or other countries. 


¿Cuál es la profesión del protagonista del juego? 


□ Electricista □ Marino C Entomólogo 

NOMBRE: _ 

DOMICILIO: _ 

POBLACIÓN: ___ C.P.: _ 

PROVINCIA: ______ TELÉFONO: - 


Rellena este cupón en mayúsculas y envíalo a: 
GAME UVE 
IXO PUBLISHING IBÉRICA 

c/ÁLAVA, 140 - T PLANTA 
08018 BARCELONA 



BASES DEL CONCURSO 

• Para concursar, la carta con el cupón de 
respuesta deberá recibirse en las oficinas de 
1X0 Publishing Ibérica antes del 5 de mayo e 
indicar “Concurso Far Cry” en una esquina del 
sobre. 

• El sorteo se celebrará el 10 de mayo. 
Puedes consultar los nombres de los ganado¬ 
res en el número de junio de la revista. 

• Sólo optarán al premio las cartas con la 
respuesta correcta. 

• El premio no es canjeable por dinero. 

• La participación en este concurso implica 
la aceptación de todas sus bases. 
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Armies of Exigo 

Cine y juegos siguen estrechando 
lazos. Armies of Exigo es otro 
síntoma de que la alianza entre 
ocio digital y gran pantalla cada vez 
es más sólida: lo producen y 
desarrollan (en colaboración con 
Black Hole Games) los estudios 
cinematográficos Cinergi Pictures, 
responsables entre otras muchas 
películas de la saga Terminatoro 
Desafío total. 

El juego estará listo en otoño, y va a ser de estrategia en tiempo real ambientada en un 
mundo de fantasía. Las facciones en liza serán una coalición imperial compuesta por 
guerreros, magos y elfos, un conglomerado de razas monstruosas y, por último, una 
alianza de seres subterráneos que incluye hombres-lagarto y elfos oscuros. En fin, que 
la cosa va de espada y brujería, aunque los desarrolladores piensan dejar huella 
gracias a un acabado cinematográfico y opciones estratégicas hasta ahora poco 
explotadas, como el uso selectivo de desastres naturales. 




YA DE VUELTA 


CSI: Miami 


AVENTURAS 



La brigada científica de Grissom y Carusso muy pronto volverá a echar raíces en tu 
disco duro CSI, el primer juego basado en la serie de éxito mundial de la CBS, ha 
vendido un buen puñado de copias, 
así que la secuelas (CSI 2 Dark 
Motives, de la que te hablábamos 
hace tres meses, y este CSI: Miami) 
ya se abren paso. Más que en alterar 
la fórmula de juego (un tipo de 
aventura en primera persona basado 
en la recolección de pistas y 
resolución de pequeños enigmas 
lógicos que ya funcionó en su día) los 
desarrolladores se están centrando en 
crear nuevos casos y dotarlos de algo 
más de profundidad y densidad 
argumental. Puedes contar con una 
ambientación esmerada y esperamos 

también que con las voces de los Los protagonistas de CSI: Miami 
actores televisivos. quieren investigar tu PC. 



Así asegura Electronic ^ET" 

Arts que va a ser su 
adaptación digital de 
El padrino. The 

Godfather será un / ifJff 
juego de acción , 

violento y amoral en 
la línea de Grand 
TheftAuto. Todo 
apunta a que la 

principal editora de juegos para PC del 
mundo planea un desembarco por todo lo 
alto en los juegos de línea adulta. 


Groove Games ■■■■ 

■ ^ 

secuela del *4 

juego de 

acción bélica ^ 

Marine a £4HBF 

Sharpshooter. UB i 1 TFBBem 
L a puesta al día va a titularse Jungle 
Warfare y se desarrollará en la jungla de 
Burundi, donde un grupo de mercenarios 
al servicio del presidente del país se 
enfrentará a un grupúsculo rebelde para 
evitar una guerra civil. 


Hasta ahora. 

Digital Extremes . i A 

se había limitado 2* 
a echar un cable 

a Epic Games en * v ' s 

juegos ambiciosos y de * 
desarrollo complejo como 
los de la saga Unreal. Pero a 
partir de ya. trabajan en su r 
debut en solitario. Será > jé 
Pariah . un juego de í( 

acción con elementos de ^ w 

terror y supervivencia que echará mano 
de una actualización del motor de Unreal. 


Pues sí. habrá un . , \ 

tercer Rollecoaster 
Tycoon3. El 
simulador de 

gestión de parques Y* - - - 

de atracciones va a ^ 
renunciar a su 

espartana perspectiva isométrica para saltar 
a las 3D. También se está trabajando en 
mejoras en el modo de simulación de 
atracciones desde la perspectiva del usuario 
y en la inteligencia artificial de los visitantes 
del parque. 






















El goteo de informaciones relacionadas con Doom III sigue 
llegando a nuestra redacción. Las últimas noticias, que no son 
pocas, se refieren a nuevas armas, nuevos modos de juego y, 
cómo no, nuevas imágenes para amenizar el lote. A tenor de lo 
visto y oído, el título que quiere convertirse en el nuevo referente 
de la acción terrorífica parece dispuesto a cumplir promesas. 

Tim Willit, diseñador jefe del proyecto, está convencido de que “si 
el primer Doom ya te asustó, tal vez no seas capaz de terminar 
este Doom ///”. Y es que los estudios de id Software están 
poniendo toda la carne en el asador para que la ambientación sea 
un aspecto esencial del juego. Sombras dinámicas, sonido 
envolvente con seis canales y unos gráficos de una calidad 
soberbia harán que te veas inmerso en esta historia de marcianos y 
monstruos como nunca antes. 

De momento, poco más ha trascendido del argumento. Sólo 
sabemos que una vez llegado a la base de la Union Aerospace 
Corporation en Marte tendrás algo de tiempo para explorarla sin 
que se te tire un bicho encima. Eso sí, cuando el infierno se desate, 
puedes ir contando con que no habrá Dios que lo ate. Bestias y 
criaturas del averno, a cual más horrenda, te perseguirán por los 
oscuros corredores de la base y deberás echar mano de todo el 
arsenal a tu alcance para salir con vida de ésta. Un arsenal que 
estará compuesto de viejos conocidos, como la escopeta recortada 
o la BFG, pero también de nuevos compañeros de viaje, como una 
metralleta ligera o granadas de alto poder explosivo. Con todo, uno 
de los inventos más prometedores es el Cubo de las Almas, una 
antigua arma creada hace millones de años para detener a las 
huestes infernales. Seguro que te irá de perlas, vamos. 

Y sobre los modos de juego siempre va bien saber que, si te 
apetece, podrás cambiar los 
monstruos infernales por 
otros más terrenales. Más 
que nada, porque Doom III 
vendrá con un modo 


Otro amigo de los niños a punto para salir en el show de 
Torrebruno... 

multijugador que ofrecerá las clásicas variantes deathmatch y 
supervivencia. Unas modalidades que se beneficiarán, sin duda, de 
las posibilidades que ofrece el motor gráfico. Si no te andas con 
tiento, por ejemplo, es posible que tu sombra delate tu posición, 
con lo cual vete olvidando de preparar emboscadas a contraluz... 
Aun así, el propio Willit lo quiere dejar bien claro: “Nuestro 
enfoque no ha cambiado: estamos dedicando todos nuestros 
esfuerzos a ofrecer una increíble experiencia para un solo jugador”. 
Y si empiezas a impacientarte por tener esta increíble experiencia 
en tus manos, tenemos otra buena noticia. Y es que el juego ya 
lleva tiempo con la fase de implementación tecnológica 
completada, por lo que los desarrolladores ya se están dedicando 
únicamente a la creación de contenido. Vamos, que ya queda 
mucho menos para que llegue a las tiendas. 









BATALLAS EN LA TIERRA ÉPICA 




Tras la lluvia de Oscars que inundó a Peter Jackson y su trilogía, ahora le 
corresponde a The Battle for Middle-Earth mantener bien alto el pabellón de 
Tolkien. Y a medida que aparecen más detalles e imágenes del juego, parece 
claro que el pabellón ondeará muy arriba. 

Como ya sabrás, The Battle for Middle-Earth toma prestado (o sea, 
licenciado) el rico universo visual de la trilogía fílmica y lo traslada a los bits 
en forma de ETR. Así que lo que primará por encima de todo serán unas 
batallas épicas y abarrotadas a más no poder. Precisamente por ello, el 
equipo de desarrollo está utilizando un sistema denominado “LOD 
everywhere” que permite visualizar a una cantidad indecente de orcos en 
pantalla con una tasa de imágenes adecuada incluso en equipos de gama 
baja. No sólo eso, sino que Mike Skaggs, productor ejecutivo del juego, se 
atreve a decir que el combate cuerpo a cuerpo de The Battle for Middle-Earth 
“será el más realista que se ha visto en un título de estrategia”. 

El juego utilizará el motor de Command & Conquer: Generáis , aunque con 
retoques que no se están limitando a aspectos gráficos: también la 
inteligencia artificial mejora. De este modo, el equipo de Electronic Arts de 
Los Ángeles espera ofrecer un verdadero reto para el jugador en todas las 
batallas, repartidas en 25 misiones que se sitúan en distintos momentos de la 
trilogía. Además, el resultado final de una batalla podrá ser muy distinto al 
que se daba en la gran pantalla. Más que nada, porque cambiar la 
composición de tu ejército o modificar su despliegue puede alterar de forma 
significativa el desarrollo de los combates. 

Añádele a todo esto la posibilidad de entrenar a tus ejércitos, la necesidad de 
gestionar adecuadamente los recursos y la participación de la Comunidad del 
Anillo, los nazgul y demás héroes y villanos, y ya tienes entre tus manos la 
que puede ser la promesa del año en el campo de la ETR. 


Son muchos, son feos y son peligrosos. Pero no 
dejes que te asusten. 


El asalto a Minas Tirith promete ser uno de los 
momentos cumbre del juego. 


The Lord of the Rings: i estrategia 
T he Battle for Middle-Earth 



OTRA 


DE ORCOS 


Warhammer 40.000: 

Dawn of War [estrategia 



Ya se han hecho públicas las primeras 
imágenes de Warhammer 40.000: Dawn of War, 
que está previsto para finales de año. Los 
bélicos muñequitos del universo Warhammer 
40.000 ya han pasado varias veces por 
nuestros compatibles, pero nunca hasta ahora 
habían tenido tan buena pinta. Los encargados 
de vestir y maquillar las versiones poligonales 
de este juego de mesa son Relie Entertainment, 
los creadores de Homeworld 
Evidentemente, este juego de estrategia en 

tiempo real girará alrededor de 
las masivas y cruentas batallas 
entre los orcos y los marines 
espaciales Sin embargo, algo de 
argumento tendrá Básicamente, 
se tratará de meterse en la piel 
del comandante de marines 
Gabriel Angelos y evitar la 
invasión orea, aunque entre 
misión y misión irás topando 
con alguna que otra sorpresa. 






















Según los últimos datos, el nuevo héroe americano ya tiene nombre. Se 
llama Tom Conlin, es marine y empezará sus andanzas en Pearl Harbor, bajo 
las balas niponas, para lanzarse poco tiempo después al contraataque por 
varias islas del Pacífico hasta llegar a la colosal batalla de Tarawa. Pero no 
creas que la cosa va a ser tan previsible como aparenta. A pesar de que el 
productor del juego, Matt Powers, advertía en un primer momento que 
Pacific Assault seguiría la fórmula de Allied Assault añadiendo pequeñas 
mejoras, lo cierto es que el equipo de Electronic Arts en Los Ángeles ha 
introducido algunos sustanciosos cambios en la saga. Para empezar, 
estamos hablando de un motor gráfico totalmente nuevo, aunque basado en 
el motor físico Havok. La herramienta permite unas animaciones más 
realistas que nunca y unos detalles faciales como no se han visto. Y no 
exageramos. Podrás ver, por ejemplo, que tus compañeros de pelotón, tras 
recibir un golpe o una magulladura, muestran un bonito moratón en su 
rostro. Y no sólo eso, incluso su aspecto físico irá evolucionando, de forma 
que ese tipo que antes era un rollizo soldado raso puede convertirse pronto 
en un curtido y delgado sargento chusquero. Precisamente, los compañeros 
conformarán otra de las grandes novedades del juego. 
Esta vez, luchar en equipo será mucho más efectivo, 
gracias en parte a unas mejoras en la IA que permitirán 
que tu grupito ejecute verdaderas tácticas militares. Así, 
verás en más de una ocasión cómo tus colegas te 
ayudan con el fuego de cobertura o se parapetan tras 
lanzar una granada. Por su parte, los japoneses echarán 
mano de tácticas tan peculiares como los ataques de 
todo o nada con el oficial al frente. Si éste cae en 
combate, el resto de soldados puede ver afectada su 
moral y optar por una de las famosas cargas suicidas 
con la bayoneta calada. 

Además, tus acciones afectarán al transcurso de las 
misiones. Si en una misión estalla una de las cajas de 
munición que se te había encargado proteger, en la 
siguiente fase tú y tus compañeros deberéis apañároslas 
con menos balas. Y también puedes colgarte alguna que 
otra medalla recogiendo a compañeros heridos y 
arrastrándolos hasta el médico de turno para que los 
cure y así poder disfrutar de su compañía en la siguiente 
misión. Pero ándate con ojo si vas de héroe: los 
puñeteros japos tenderán a disparar precisamente a los 
médicos, tal como hacían en la guerra. 


La física mejorará mucho en esta entrega de la saga. 


Ya sabes: quien tiene un amigo, tiene un tesoro. Y en 
plena guerra, mucho más. 


Las señales de tu sargento no deben tomarse a guasa. 



















NVIDIA 


PATNKTLLER 


Lo mejor riel mundo después de un . m/a estacas > 
eos NVIDIA (¡el oree I X. PAINKILLI-.R lía con 
nue\ a generación de gráficos por la que tú sus 

NVIDIA. The Way It 


to be v, t ien engrasado es uri procesador de gráli- 
uido aunar la ¡ugahilidad de latvieja escuela con la 
ras, por K que necesitas el hartlu are correcto. ^ 
Meant To 13' Played. jáL* 


Enemigos incrciblementc detallados Para I jugador o Muit¡jugador Físicas Avanzadas (Havok™ 2.0) 


Prepárate para un viaje nunca visto a la diversión más infernal” - MICROMANÍA 


Un juego de acción que emplea tecnología espectacular y a la última” - GAMELIVE 


PLAYS m S T CN, 

ALIEN WARE 


DREAMf ATCHER 


IRGINPLAV.CS 





TorrUCIancy’s / 

SPLINTER CELL 

PANDORA TOMQRRO! 


PC CO-ftOM 


Cuenta la leyenda que la caja de Pandora escondía en su interior 
todos los males y que al abrirla sólo quedó dentro la esperanza. 
Patrañas. En la caja de cualquiera de los Splintep Cell: Pandora 
Tomorrow que sorteamos vas a encontrar acción táctica precisa y 
de nuevo cuño. Como debe ser. Puedps ser uno de los 10 afortunadi 
que ganen el juego o, mejor aun, un¿de los cinco concursantes que 
se lleven el juego y una camisetaAL , 


© 2004 Ubi Soft Entcrtamment. AH Rlghts Reserved Spiinler Cell. Sam 
Fisher, Spiinler Cell: Pandora Tomorrow, Ubi Soft and the Ubi Soft logo are 
trademarks of Ubi Soft Entertainmenl in the US and/or other countries. All 
other trademarks are the property of their respective owners 


CUPON DE RESPUESTA 


¿Cómo se llama el protagonista de la serie Splinter Cell? 


□ Cuba Gooding Júnior □ Sam Spade □ Sam Fisher 

NOMBRE: _____ 

DOMICILIO: __ 

POBLACIÓN: _ _ C.P.: _ 

PROVINCIA: _ ____ TELÉFONO: _ 


Rellena este cupón en mayúsculas y envíalo a: 

GAME UVE 

1X0 PUBLISHING IBÉRICA 

C/ ÁLAVA, 140 -7 a PLANTA 
08018 BARCELONA 



BASES DEL CONCURSO 

• Para concursar, la carta con el cupón de 
respuesta deberá recibirse en las oficinas de 
IXO Publishing Ibérica antes del 5 de mayo e 
indicar “Concurso Pandora Tomorrow” en una 
esquina del sobre. 

• El sorteo se celebrará el 10 de mayo. 
Puedes consultar los nombres de los ganado¬ 
res en el número de junio de la revista. 

• Sólo optarán al premio las cartas con la 
respuesta correcta. 

• El premio no es canjeable por dinero. 

• La participación en este concurso implica 
la aceptación de todas sus bases. 


























EXODO SIDERAL 


Ground Control II: Operation Exodus 


ESTRATEGIA 


Una nueva presentación de Ground Control II: Operation Exodus nos permitió hace 
unos días seguir el progreso de este juego, cuyo argumento se situará 300 años 
después de los sucesos del original. En esta secuela se enfrentarán tres facciones muy 
diferentes y cuidadosamente equilibradas. 

Lejos de concentrarse en la explotación de recursos y la construcción de bases, este título 
propone una estrategia táctica con la posibilidad de obtener refuerzos a medida que 
combates. El juego se desarrollará en cinco entornos distintos y sólo permitirá jugar con 
dos de las facciones. Por suerte, Massive ha confirmado que incluirá un editor, de modo 
que los usuarios podrán crear unidades, mods, modos multijugador y campañas. 



Vuelve un clásico reciente de la estrategia 
estratosférica. 


AL ABORDAJE 



Pues sí, parece que Pirates! va a 
tener muy buen aspecto. 


Sid Meier's Pirates! 


ACCIÓN/ESTRATEGIA 


Ya hay imágenes del nuevo Pirates! Si 
algo consiguió el original hace 17 años fue 
dar una sensación de libertad sin apenas 
precedentes, y es esa característica la que 
Sid Meier se propone conservar en este 
remake. No por nada, el nuevo Piratesl 
ofrecerá una generosa ración de 
minijuegos con un hilo conductor: una 
historia de bucaneros de opereta Podrás 
ir en busca de tesoros enterrados, batirte 
en briosos duelos de sable e incluso 
cortejar a la típica hija del gobernador (sí, 
los gobernadores españoles del Caribe 
siempre tienen hijas, nunca hijos) 

Toda esta ristra de minijuegos se 
desarrollará en un mundo vivo y 
cambiante. Aspectos económicos, 
políticos y sociales ayudarán a que tengas 
la impresión en todo momento de vivir en 
la edad de oro de la piratería. 



A LA CA RRERA Z) 


Vuelve el escuadrón de los 
leotardos. Los Freedom Forcé 
aunarán superpoderes para 
enfrentarse al mismísimo 
Adolf Hitler y su imperio del 
mal. Los saltos en el tiempo 
darán una nueva dimensión 
al dinámico y original 
juego de acción con ^ 

superhéroes de Irrational 
en Freedom Forcé vs The 
Third Reich. 


PERSEVERA 


confirmado ,, r « 

que sigue i 
adelante con L 
American 

McGee s Oz , _v> 

su proyecto 

de juego de acción inspirado en el 
universo de la película El mago de Oz. 
Insistentes rumores apuntaban a quo el 
desarrollo del juego había sido 
cancelado, pero McGee ha declarado que 
ya casi está listo. 0 


La agonía de un árbol mágico y 
el intento de salvarlo por parte 
de un adolescente que se crió 
junto a sus raíces van a ser las 
premisas arguméntales de The 
Roots. En este juego de rol 
recorrerás de cabo a rabo el 
místico mundo de Lorth 
interactuando con un centenar 
largo de personajes. 


Ya es oficial: no habrá puesta al día de las 
aventuras de Sam y Max, el perro y el 
conejo detectives. Sam & Max: 

Freelance Pólice estaba 
previsto para 

primavera, pero j t 

LucasArts ha optado 
por cancelarlo. . 

Según Mike /§ 

Nelson, uno de los 
jefes financieros 

de la compañía, 1 

“no es el 

momento de 

editar aventuras 

gráficas para PC”. 























Hace unas semanas, la asociación de editores y distribuidores de 
juegos (ADESE) presentó las cifras del sector en España durante el 
año 2003. Según el documento hecho público, las compañías 
habrían facturado 800 millones de euros, lo que supone un 
crecimiento de un 12,7% con respecto al año anterior. La cifra 
incluye las ventas de juegos de todas las plataformas y las de 
consolas, y supera ya la facturación global obtenida por las 
industrias de la música y el cine en nuestro país. Francisco 
Arteche, presidente de ADESE, declaró que “los videojuegos son ya 
una forma de entretenimiento masiva que compite en tiempo y en 
interés con otras formas de ocio y consumo cultural”. 

Los juegos para PC han experimentado un aumento de facturación 
bastante más discreto: de 124 millones de euros en 2002 han 
pasado a 125 en 2003. Según Carlos Iglesias, secretario general de 
la asociación, “el PC está estancado, pero mantiene una cuota muy 


significativa de la 
facturación 
total”. Entre los 
datos ofrecidos 
por el informe, 
destaca que el 
género 

predominante en 
PC sigue siendo la estrategia (41,8%), seguido por la aventura 
(15%) y la acción (14,2%). El resto de géneros suponen 
porcentajes inferiores. Por supuesto, estas cifras se refieren sólo al 
mercado de software legal: la piratería sigue moviendo cantidades 
astronómicas. ADESE pretende luchar contra esta práctica de 
forma más activa, y para ello ha llegado a una serie de acuerdos 
con instituciones de diversos ámbitos. 


SE ACOCA a MMERNO 

Spellforce: The Breath of Winter 


ENTRE EL VICIO 
Y EL DEBER 



En nuestro análisis de enero encuadramos a Spellforce en 
el género de la estrategia, aun sabiendo que era uno de los híbridos roleros más 
claros con que nos hemos topado. Pues bien, a tenor de lo anunciado, parece 
que será precisamente el componente rol el que acentuará The Breath of Winter ; 

expansión que los estudios de Phenomic ya están preparando. 
Una nueva campaña, nuevas habilidades y más experiencia 
para los avatares son algunas de las novedades que 
aportará. El argumento de la campaña girará en torno a 
un príncipe demonio que se dedica a despertar 
dragones de hielo para convertir a los civiles en daños 
colaterales y de paso resucitar a algún que otro dios 
muerto. O algo así. En todo caso, un cóctel de 
fantasía y rol estratégico que debería durar unas 
buenas 40 horas. 


Premios BAFTA 


EVENTOS 



Muy mal si a estas alturas todavía 
no sabes lo que son los premios 
BAFTA, así que no nos 
molestaremos en contarte que 
son los premios que concede 
anualmente la Academia Británica 
de las Artes, que de un tiempo a 
esta parte también concede 
premios a los videojuegos. And 
the winner was... GTA: Vice City ; 
que acaparó varios premios en 
distintas categorías, si bien Cali of 
Duty se alzó con el galardón al 
mejor título multiplataforma. Lo 
cual no es poco. 


f£LW 
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NOTICIAS 




Ahora sí, ahora es de verdad: Breed llegará 
a principios de abril a las tiendas 
españolas. El juego debería haber salido el 
pasado mes de septiembre, y fue entonces 
cuando publicamos el análisis del mismo 
basándonos en lo que creimos era la 
versión final del juego. Craso error. Hoy, 
con la versión comercial en nuestros ordenadores, vemos que los meses extra de 
desarrollo le han venido muy bien a la errática IA de enemigos y aliados de la que hacía 
gala Breed e I pasado verano. Breed es un juego notable que merece una oportunidad. La 
pena es que, al salir el 
mismo mes que 
Battlefield Vietnam , Far 
Cryy Un real Tournament 
2004, encontrará una 
férrea competencia. 

Además de dedicarse a 
mejorar Breed , Brat 
Designs se ha puesto a 
desarrollar en los últimos 
meses un nuevo juego de 
acción futurista llamado 
Solar que utilizará una 
versión mejorada del 
motor Mercury. 


A LA CA BRERA Z) 

f NO Mf TOQUES MI PLANETA 

3Map Games se 
ha puesto 
manos a la obra 
con una 
expansión para 
Homeplanet , su 
juego de 

simulación espacial. La ampliación, 
titulada Play With Pire, te pondrá al mando 
de la defensa de tu planeta natal. Además 
de contar con nuevas naves, personajes y 
armamento, Play With Pire añadirá un 
modo multijugador para que el espacio se 
llene aún más. 

THWhECUPERA A ATAR! 

Ahora que 
Infogrames ya no es 
Infogrames, sino 
Atari, sólo faltaba 
recuperar un poco 
del gran catálogo de 
juegos de la firma 
norteamericana. Y la 
recuperación ya se 

ha hecho: viene en forma de CD y contiene 
80 juegos que aparecieron en recreativas o 
en la consola 2600. Un viaje al pasado por 
sólo 24,99 euros. 

WSKSKamms anda el juego 




GANADORES 

CONCURSOS 


Uwe Boíl suma 
y sigue. El 
director y 
productor 
alemán 
especializado 
en traer 

videojuegos a la gran pantalla ha puesto 



ROBIN H00D: DEFENDER 0F THE CROWN 

Feo. José Merinas Ariza, Córdoba - Cristofer Fernández, Mataró (Barcelona) - Jesús P. 
Salvador Morilla, Zamora - José L. Alvaro Sierra, Leganés (Madrid) - Juan C. Herrán 
Martín, Palencia - David Hernández Molina, Vilassar de Mar (Barcelona) - Diego A. 
Murillo Delgado, Valdelacalzada (Badajoz) - Isaac Vic Colom, Tordera (Barcelona) - 
Vanessa López Sáez, Torrelavega (Cantabria) - Joana Jiménez Fernández, Alpedrete 
(Madrid) - Alejandro Martí Andrés, Vila-real (Castellón) - José M. Ortega Ruiz, Aroche 
(Huelva) - Julia Prado Potenciano, Madrid - M a Rosa Castells Blanquer, Barcelona - 
Xosé de Andrés Méndez. Otero de Rey (Lugo) - Justo Montero Hurtado, Ripollet 
(Barcelona) - David Merchán Nieto, Toledo - Juan de Dios López Pasadas, íllora 
(Granada) - José L Morales Uriarte, San Sebastián de los Reyes (Madrid) - David Suñé 
Pou, Barcelona 

ZETA GAMES 

Miguel Padrones García, Valladolid - Bernardo Roca Macías, Corbera (Valencia) - David 
del Olmo Suárez, Rivas-Vaciamadrid (Madrid) - Alberto Torres Loureiro, A Estrada 
(Pontevedra) - Raúl López Cortes, La Riera de Gaiá (Tarragona) - José V. Millán Olveira, 
Riveira-Palmeíra (La Coruña) - Jorge Polo García, Tarancón (Cuenca) - Diego Castillo 
Gómez, Zaragoza - Marouan Douha, Mollet del Valles (Barcelona) - Víctor Almaraz 
Sánchez, Salamanca 


FarCrye n su punto de mira. Al parecer, 
según informa la revista The Hollywood 
Repórter, el señor Boíl ya dispone de los 
derechos del juego y empezaría con la 
producción de la película en 2005. 

^MiDATO AL TRONO 

La International 
Game 
Developers 
Association ya 
ha dado a 
conocer su lista 
de candidatos a 
los premios que anualmente concede. De 
entre ellos, destacan especialmente la 
última entrega de Prince of Persia así 
como Beyond Good & Evil, que también 
acumula varias candidaturas en distintos 
apartados. 















LOS MÁS 


I LA BOLSA VIRTUAL 



WlilWiM 


ESPAÑA 


IMPBUVMII: LA CONQUISTA DE HISPANIA 
LOS SIMS: MEGALUXE 
LOS SIMS: MAGIA POTAGIA 
GHOST RECON 

PATR1CIAN ID: IMPBUO DE LOS MARES 
IMPBUVM: LA GUERRA DE LAS GAUAS 
AGE OF EMPIRES GOLD EDITION 
SILBMT HUNTER 2 
TOTAL CLUB MANAGER 2004 
TORRENTE: EL JUEGO 


m 


CALL OF DUTY 

AGE OF MYTHOLOGY 

ZOO TYCOON: COMPLETE COLLECTION 

LOS SIMS DELUXE 

LOS SIMS: MAGIA POTAGIA 

HOYLE CASINO 2004 

FUGHT SIMULATOR 2004 

LOS SIMS DOUBLE DELUXE 

DELTA FORCE BLACK HAWK DOWN: TEAM SABRE 

EVERQUEST: GATES OFDISCORD 


\K 


CHAMPIONSHIP MANAGER: TEMPORADA 03/04 
X2: THE THREAT 
LOS SIMS 
CALL OF DUTY 
LOS SIMS: MAGIA POTAGIA 
DELTA FORCE BLACK HAWK DOWN: TEAM SABRE 
LOS SIMS: DOUBLE DELUXE PACK 
LOS SIMS: MÁS VIVOS QUE NUNCA 
LOS SIMS: SUPERSTAR 
SIMCITY 4: DELUXE EDITION 


NOTA: Estas listas corresponden a los juegos 
más vendidos durante el mes de febrero. 


Más que confirmado: la estrategia rompe 
moldes y marca tendencias. Los españoles 
tienden a comprar barato y estratégico, 
aunque no le hacen ascos a otros precios y 
otros géneros. 

Mención aparte merece, una vez más, el 
emporio sims. Aunque técnicamente 
pertenece al género de estrategia, viene a ser 
una fórmula de juego en sí misma, y una que 
hasta ahora nadie ha sido capaz de Imitar 


con resultados ni siquiera comparables. 

Esta fidelidad española a la construcción de 
imperios y la acumulación de recursos 
contrasta con la diversidad que se aprecia en 
el mercado norteamericano: su lista está 
dominada por un juego de acción y hay 
títulos casi para todos los gustos. Lo mismo 
puede decirse de los ingleses, que juegan 
casi a cualquier cosa. Aunque, eso sí, que no 
les quiten sus managers de fútbol. 


VALORES SEGUROS 

l\lo lo dudes: estos doce juegos son lo mejor que encontrarás en el mercado hoy por hoy 
en cada uno de los géneros. Puedes apostar por ellos casi a ciegas 


CALL OF DUTY 

Puntuación: 9/10 
Precio: 49.95 € 
Editor: Proein 
Telf: 91 406 29 40 


www caiiofduty com 

El juego de acción bélica de corte 
realista más evolucionado 



ACCION 


FARCRY 

Puntuación: 9/10 
Precio: 49.95 € 
Editor: Ubisoft 
Telf: 91 640 46 00 



www farcrygame com 

Una isla con acción a raudales y 
en la que nada es lo que parece, gladiadores galácticos 


UNREAL 
TQURNAMENT 2004 

Puntuación: 9/10 
Precio: 49.99 € 

Editor: Atan 
Telf: 91 329 42 35 
www.unrealtcumament.com/ut2004 

Una de alta competición entre 



SUMÍ STQRIVI 

Puntuación: 9/10 
Precio: 44 .90 € 
Editor: Nomiis Ibérica 
Telf: 91 310 67 14 


* - *. . 

••rr 
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ESTRATEGIA 


WARCRAFTIII: 
REIGN OF CHAOS 

Puntuación: 8,5/10 
Precio: 49.99 € 
Editor: Vivendt 
Telf: 91 735 55 02 



BVIPIRES: LOS ALBORES 
DE LA ERA MODERNA 

Puntuación: 9/10 
Precio: 49,95 € 
Editor: Proein 
Telf: 91 406 29 40 L 



www.silentstorm-online.Gom 


www blizzard.com/war3 


wwwempiresrts.com 


Un juego para los que crean en La fórmula Warcrafte n su entre- Estrategia histórica de alío nivel 

los turnos y en la profundidad ga más depurada con un elevado dinamismo 


AVENTURAS 


THE WESTERNER 
Puntuación: 9 
Precio: 29,95 € 

Editor: Planeta deA- 
gostini 
Telf: 93 344 06 00 

www.revistromc com/games 

La aventura del momento habla 
con acento español. 



CARRERAS 


NEED FOR SPEED 
UNDERGR 

Puntuación: 9/10 
Precio: 47,95 € 
Editor: Electronic Arts 
Telf: 91 567 84 61 



www.needforspeed.com 


DEPORTES 


PRO EVOLUTION 
S0CCER3 

Puntuación: 9/10 
Precio: 39,95 € 

Editor: Konami 
Telf: 91 515 50 60 

www.konami-europe.com/pes3 



Carreras clandestinas con coches Nunca antes el fútbol virtual 



syveiociaaaallímite. 


tM 


CABALLEROS DELA 
ANTIGUA REPUBLICA 

Puntuación: 9,5 
Editor: Proein 
Precio: 49,95 € 

Telf: 91 406 29 40 
wwwifcMfe^ j 

Un mundo de posibilidades roleras 
con licencia galáctica. 



IL-2 S 
FORGOTTEN 

Puntuación: 
Precio 
Editor: F 
Telf: 91 724 28 

Un sinfín de detalles 
juego a la exce 


pareció tan verosímil. 


PLATAFORMAS 


RAYMAN 3: 

HOOOLUM HAVOC 

Puntuación: 8/10 
ció: 9.95 € 

Editor: Ubi Soft 
Telf: 91 640 46 00 

www.rayman3.com 

de diversión plata- 
tormera para todos los públicos. 



GAME LIVE PC 22 














































En Game Uve nos preocupamos por tu riqueza mental y de que tenían prevista su llegada a las tiendas durante el mes de 

espíritu. También por la riqueza de tu bolsillo. Por eso te marzo. Todo bien clasiíicadito, ordenadito y detalladito para que 

ofrecemos a continuación la lista de los juegos más interesantes tengas muy claro lo que vas a comprar (o no). 



DELTA FORCE: 
LAND WARRIOR 

Puntuación: 7 
Precio: 9,95 € 
Editor: Friendware 



www.novalogic.com/games/DFLW 


DEUS EX: 
INVISIBLE WAR 

Puntuación: 8 
Precio: 44,95 € 
Editor: Proein 


FAR CRY 

Puntuación: 9 
Precio: 49,95 € 
Editor: Ubisoft 




RAINBOW SIX 3: 
ATHENA SWORD 

Puntuación: 8 
Precio: 19,95 € 
Editor: Ubisoft 



www.deusex.com 


www.farcrygame.com 


www.raven-shield.com 


SWAT GENERATION 

Puntuación: 8,5 
Precio: 19,99 € 
Editor: Vivendi 
Universal 



www.sierra.com 



UNREAL 
TOURNAMENT 2004 

Puntuación: 9 
Precio: 49,99 € 
Editor: Atari 


m 


WILL ROCK 

Puntuación: 6 
Precio: 5,95 € 
Editor: Ubisoft 


www.unrealtournament.com/ut2004 www.will-rock.com 



JACK EL DESTRIPADOR 

■ yj 


Puntuación: N/D 

' * m J 


Precio: 34,95 € 
Editor: Virgin Play 

9 

• / " , 


www.adventurecompanygames.com/tac/jack the ripper | 


TRAITORS GATE 2 

traitorsoat^ 

Puntuación: N/D 


Precio: 29,95 € 

Editor: Virgin Play 

M 

| www.adventurscompanygames.com/tac/traitors gate 



CRAZY TAXI 3: 
HIGH ROLLER 

Puntuación: 5,5 
Precio: 29,95 € 
Editor: Planeta DeAgostini 



DOWNTOWN RUN 

Puntuación: N/D 
Precio: 5,95 € 
Editor: Ubisoft 



www.empireinteractive.co.ukwww.ubisoft.com 



FAST LAÑES 
BOWUNG 

Puntuación: N/D 
Precio: 19,95 € 
Editor: Zeta Games 



www.enlight.com/flbowling 



AFRIKA KORPS VS. 
DESERT RATS 

Puntuación: 7 
Precio: 49,95 € 
Editor: Nobilis Ibérica 



BATTLE MACES 

Puntuación: 6 
Precio: 29,95 € 
Editor: Zeta Games 



www. desertratsgame.com 


www.bm-game.com 


CASTLE STRIKE 

Puntuación: 6,5 
Precio: 49,95 € 
Editor: Data Becker 



www.castlestrike.de/es/index.php 


GRANDES IMPERIOS 

Puntuación: 7 
Precio: 29,99 € 
Editor: Vivendi Universal 



www.vup-interactive.es 


RAILROAD PIONEER 

Puntuación: 6,5 
Precio: 29,95 € 
Editor: Nobilis Ibérica 



www.railroad-pioneer.com 



RAYMAN 

Puntuación: N/D 
Precio: 5,95 € 
Editor: Ubisoft 



www.rayman.com 


É 


ARX FATAUS 

Puntuación: 7,5 
Precio: 34,95 € 
Editor: Nobilis Ibérica 



www.arxfatalis-online.com 


BALDUR'S GATE 

Puntuación: N/D 
Precio: 7,95 € 
Editor: Virgin Play 



www.bioware.com/games/baldurs gate 


BALDUR'S GATE II 

Puntuación: 9 
Precio: 11,95 € 
Editor: Virgin Play 



GRANDIA 2 Lü 

Puntuación: 7 
Precio: 5,95 € 
Editor: Ubisoft 



www.bioware.com/games/shadows amnwww.ubi.com/US/Games/grandia2 


NEVERWINTER NIGHTS: 



■ 

HORDES OF THE UNDERDARK 

V *W.. 



Puntuación: 8 



A 

Precio: 29,90 € 




Editor: Atari 

. *! \ 
B 



http://nwn.bioware.com/underdark 



COMANCHE 4 

Puntuación: 6 
Precio: 9,95 € 
Editor: Friendware 


www.novalogic.com/games/C4 



EUROPEAN ENHANCED 
TERRAIN 

Puntuación: 8,5 
Precio: 29,95 € 
Editor: Proein 


VAvw.abacuspub.com/catalog/s544.htm 



FAIR STRIKE 

Puntuación: 7 
Precio: 29,95 € 
Editor: Zeta Games 



FS FALCON 2004 

Puntuación: 8 
Precio: 39,95 € 
Editor: Proein 


www.fair-strike.com 



IL-2 FORGOTTEN BATTLES: 
ACE EXPANSION PACK 

Puntuación: 8 
Precio: 19,95 € 
Editor: Ubisoft 


l£ 




www.justflight.com 


www.H2sturmovik.com 


NOTA: Esta lista está sujeta a los planes de lanzamiento de las compañías, por lo que puede sufrir variaciones. 




































































































Se dio cuenta de que lo suyo era el software lúdico 

cuando, a principios de los 80, sacrificó su cita con una 
mujer para quedarse en casa jugando a su Commodore. 
Peter Molyneux es el gurú, una de las voces más 
importantes de la industria del videojuego. 


A unque es uno de los grandes 
de la industria virtual, ya hay 
quien le considera más un ase¬ 
sor, una fuente de inspiración y 
hasta un relaciones públicas 
que un creador de juegos en activo. 
Afirmación un tanto injusta pero que 
esconde una porción de realidad. 

De todas maneras, nadie discute a Moly¬ 
neux que ha llegado a su actual estatus 
pasando por todos los puntos intermedios 
y trabajando muy duro. En 1987, funda con 
Les Edgar una empresa llamada Bullfrog. 
Tras la creación de un juego que pasa con 
más pena que gloria (Druid 2, una adapta¬ 
ción para Amiga de un título de Commodo¬ 
re), Molyneux empieza a demostrar de qué 
pasta está hecho con Populous, un juego 
que era vanguardia en estado puro y pro¬ 
ponía al jugador algo tan provocador como 
ser Dios. Nacían así los simuladores de dei¬ 
dades, juegos asociados indisolublemente 
a la figura de Peter Molyneux. 

Por extraño que parezca, por aquel 
entonces, a causa de lo rompedor de la 
propuesta, los editores fueron reticentes a 


publicar Populous. 

Tuvo que venir Elec¬ 
tronic Arts para que 
el juego saliese 
definitivamente a la 
venta y se convirtie¬ 
se en un éxito inme¬ 
diato, vendiendo 
cerca de tres millo¬ 
nes de copias. 

Los dioses 
están locos 

Tras eso, lo de 
siempre. Molyneux 
necesitaba dar la revá¬ 
lida. Superó la prueba 
con creces gracias a otro 
juego antológico, Power- 
monger , una especie de puente 
entre su título anterior y otro que 
vendría después, Syndicate. 

Presionado por Electronic Arts, que 
volvía a necesitar otro buen éxito de ven¬ 
tas, Molyneux trabaja en paralelo en la 
secuela de Populous. Pero ésta, Triáis of 
Olympian Gods , da la impresión de ser un 
juego inacabado. 

Sin embargo, Syndicate se encargaría de 
acallar las voces críticas con su soberbia 
traslación al monitor de esa nueva tenden¬ 
cia que venía arrasando en la literatura: el 
ciberpunk. Después dio un giro de tuerca a 
su carrera con Theme Parky Magic Carpet , 
juegos que abandonan la seriedad de la 
estrategia divina para adentrarse en la 
simulación estratégica. 

En 1997, Molyneux volverá a pelear por 
un juego, Dungeon Keeper. Los altos car¬ 
gos de Electronic Arts no se muestran muy 
receptivos ante un título que hace de la 


tortura y el tormento motivo de chiste. Con 
todo, la voluntad de Bullforg y Molyneux 
acaba por imponerse y el juego es final¬ 
mente publicado. 

Molyneux ha acumulado el suficiente 
prestigio como para abandonar Bullfrog 
ese mismo año y fundar Lionhead Studios. 
Ya en esta compañía, creará Black & Whi- 
te, juego que, aun hoy en día, sigue des¬ 
pertando sentimientos encontrados. 
Actualmente, Molyneux parece inmerso en 
mil batallas. Se ha convertido en cabeza 
visible de Xbox, algo que combina con el 
desarrollo de juegos como Black & White2 
o The Movies. Y es que este inglés de ape¬ 
llido galo todavía tiene que plantear 
muchas preguntas al usuario anónimo 
que, cansado de su rutina, se sienta en 
casa a jugar a que es Dios. 


EL CEREBR 


►PETER MOLYNEUX 
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GameStar 


¿Estás preparado para el combate? 

Europa se encuentra en plena Guerra de los Cien Años, Ingleses 
y Franceses se disputan el trono írancés. guerras y plagas 
devastan a la población civil... te verás inmerso en un mundo 
de oscuros y profundos bosques, rodeado de múltiples y muy 
diversos enemigos, con muchas intrigas y misiones por resol¬ 
ver. Una vez hayas construido tu fortaleza deberás preocuparte 
por la expansión de tus dominios y para ello contarás - en este 
juego de estrategia en tiempo real 3D, con cámara libre y zoom 
- con la fuerza de un poderoso ejército y con gran variedad de 
armas de asedio! Gracias a la gestión automatizada de siervos 
y recursos podrás concentrarte plenamente en el combate y en 
el asedio a las fortalezas enemigas. 
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¡Ya a ¡a venta! 


www.castlestrike.com 


Totalmente en castellano 
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UUJZACtóN DE JUEGOS 



T e imaginas enfrentarte a un Mon- 
key Islandsm entender ni una sola 
frase? ¿O escuchar la retransmi¬ 
sión de un partido de FIFA en una 
lengua incomprensible? ¿Y qué 
pasaría si en un juego como Quake III ni 
siquiera pudieras configurar los controles 
porque no sabes a qué acción corresponden? 
De hecho, aunque por ley los distribuidores 
de software no están obligados a traducir la 
caja del producto, cada vez son más los que 
optan por localizar sus juegos al castellano. 
Algunos traducen sólo el manual, mientras 
que otros hacen una localización completa de 
textos, gráficos y voces. En medio, queda un 
amplio abanico de posibilidades. 

Pero, ¿qué es la “localización”? Según la 
Real Academia de la Lengua Española, “la 
acción y efecto de localizar”. Es decir, situar. 
Hay que recurrir al diccionario de Microsoft 
(los padres del invento) para encontrar la 
acepción de “localizar” que buscamos. “El 
proceso de modificar un producto para que 
sea aceptado fácilmente en una cultura, 
región o país distinto”. O sea, adaptar un pro¬ 
ducto de una cultura a otra para que más 
gente lo entienda y, por lo tanto, más gente 
se lo compre. 

Un porcentaje cada vez mayor de juegos 
se publican totalmente traducidos, aunque 
muchas compañías deciden hacerlo o no en 
función de las expectativas de ventas de 
cada título. Incluso hay juegos que no se 


Aunque cada vez más gente sabe idiomas, la mayoría 
de los usuarios prefiere jugar en su lengua natal, lo 
que en otros tiempos conocíamos como el “cristiano”. 
Por suerte, existe la traducción, el doblaje y 
personas cuyo trabajo nos permite disfrutar, por 
ejemplo, de juegos franceses sin siquiera saber 
deletrear croissant. Es un proceso plagado de 
trabajo, curiosidades y anécdotas. 


ISTIANO 
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Star Wars: Galaxies viene con una 
interfaz sólo apta para políglotas. 


Unreal Tournament no destaca precisamente por las voces de los personajes. 


publican porque se estima necesario locali¬ 
zarlos y no resulta rentable. Javier Rodrí¬ 
guez, de Virgin Play, pone el ejemplo de 
Battlespire : “La localización fue una auténti¬ 
ca pesadilla. Se llegó a traducir buena parte 
del juego, pero la integración fue imposible. 
La fase de testeo resultaba más costosa que 
la traducción”. Como consecuencia, descar¬ 
taron su publicación. Sergio Rincón, de Pla¬ 
neta DeAgostini, añade que “continuamente 
se desechan juegos que se consideran inte¬ 
resantes por sus elevados costes de adapta¬ 
ción al mercado español”. 

■ EL ARTE DE LOCALIZAR 
FX Interactive y Electronic Arts son dos de 
las compañías que se toman las cosas muy 
en serio a la hora de adaptar sus títulos a 


nuestro país. De hecho, Manuel Moreno, de 
FX, asegura que “nuestra política de empre¬ 
sa consiste en localizar todos los títulos que 
distribuimos, aunque no siempre estemos 
seguros de que eso vaya a traducirse en un 
incremento de ventas”. 

Al contrario de lo que muchos piensan, 
localizar un videojuego no es simplemente 
“coger unos textos, traducirlos y meterles 
unas voces”. Es un proceso algo más com¬ 
plejo en el que pueden llegar a participar 
varias decenas de personas: traductores, 
dobladores, probadores, técnicos de soni¬ 
do, programadores, coordinadores... 

Todo empieza con la traducción de textos, 
algo que a menudo es un verdadero infier¬ 
no. Básicamente, porque los traductores 
acostumbran a recibir los archivos de texto 


con frases o palabras sueltas, totalmente 
descontextualizadas, y en la mayoría de 
casos no tienen ni siquiera una beta del jue¬ 
go para hacerse una mínima idea del argu¬ 
mento o resolver dudas por su cuenta. 

Imagínate una palabra en inglés tan sen¬ 
cilla y tan sobada en los videojuegos como 
es “Fire”. Imagina que tú eres el traductor y 
que te llega esta palabra sin ningún tipo de 
contexto. ¿Cómo la traduces? ¿“Fuego”, 
“Disparar”, “Disparo”, “Incendio”, “Despe¬ 
dir”...? Ésta es la razón por la que en 
muchos juegos se encuentran verdaderas 
marcianadas que, en algunos casos incluso 
pueden arrancarte una sonrisa. Por ejemplo, 
“3 turns left” fue traducido en Age of Won- 
ders como “3 gira a la izquierda” en lugar de 
“quedan 3 turnos”. 




0 mundo del videojuego está 
plagado de errores de 
traducción (algunos discretos, 
otros de bulto) que pueden 
resultar drvertidos... o hacer el 
juego incomprensible Aquí 
tienes unos cuantos botones 
de muestra. 

PASTELES DE AIRE 
“A piece of cake r no es sólo 
un trozo de pastel En inglés es 
también una expresión que 
significa "está tirado”, "es muy 
sencillo” o cualquier cosa por 
el estilo. Algo que se le escapó 
al traductor de Grim Fandango 


cuando Manny se las tenía con 
una tela de araña y los dulces 
no aparecían por ningún lado. 

LA IMAGINACIÓN AL PODER 
“3 gira a la izquierda” ¿Un 
número primo que anda? ¿Una 
indicación para localizar un 
tesoro enterrado 9 Pues no: el 
aviso que aparecía en Age of 
Wonders cuando sólo 
quedaban tres tumos (“3 turns 
left”). 

LOS COCHES VUELAN. 

Marcha arriba/abajo”. Habitual 
en los juegos de ordenador, 


5eco no en los 
simuladores de aviones, donde 
“Gear up/down" significa 
"Subir o bajar el tren de 
aterrizaje". Alguien va a tener 
problemas cuando quiera 
tomar tierra en la última 
expansión de IL-2 Sturmovik. 

Y HOMBRES TAMBIÉN 
Pero el léxico de la aviación no 
siempre es tan complicado Un 
"hombre-ala” debería sei 
entonces una especie de ¡caro, 
¿no? Pues no, es un 
compañero de escuadrón 
según la literal adaptación de 


miembros del Escuadrón 111 
en vanos de los simuladores 
de EA. 

LA DESIDIA 

Esto es lo que pasa al usar un 
traductor automático y ni 
siquiera revisar el resultado 
Una ventana de desinstalación 
que debería ser “¿Desea 
conservar las partidas 
guardadas?” se ha convertido 
en un surrealista “Usted desea 
al unmstall los juegos de 
ahorro?”. La perla se esconde 
en Colín McRae 04. 
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Un marco histórico recreado a través de 
2 campañas. 20 misiones y un entorno 3D 
hiper realista con sombias en tiempo real 


Función Pausa 1 reflexiona sobre tu táctica 
en cualquier momento y programa hasta 
3 órdenes por unidad 


Más de 30 unidades por campo, con sus 
características específicas y con hasta 3 
niveles de experiencia 
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r ^ PC Games 85% (Premio en la categoría de Estrategia) 

LJ JeuxVideo 17/20 (Selección de la redacción) • PC Jeux 92% (Juego del mes) 
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"...estricta 
verosimilitud y 
mucha fidelidad a 
la historia bélica" 

"Motor gráfico 
sencillamente 
extraordinario." 
"amplias 
posibilidades tacticí 


1941: NORTE 1)E ÁFRICA... 

REVIVE EL LEGENDARIO DUELO ENTRE 
LOS GENERALES KOMMEL “ZOllllO DEL 
DESIERTO” Y MONTGOMMERY. 
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.. una destacada 
inteligencia artificial 
de los enemigos" 


www.playmission.com 





















■ CHOQUE DE CULTURAS 
Por si fuera poco, traducir un texto significa 
también adaptarlo cultural y socialmente. 
Por eso hay que tener en cuenta las referen¬ 
cias a realidades que pueden resultar desco¬ 
nocidas para el público español, el uso 
apropiado de modismos o argot o el regis¬ 
tro que se debe emplear en cada momento. 
Un juego como GTA: l fice City, por ejemplo, 
contiene múltiples referencias a la cultura 
norteamericana y viene con una ración de 
argot inglés de los años 80. ¿Te imaginas 
tener que traducirlo? 

En cualquier caso, sigue habiendo bue¬ 
nas y malas traducciones (el reciente Apo- 
calyptica es un glorioso ejemplo de las 
segundas), y sigue habiendo buenos y 
malos traductores. Eso sí, para que un tra¬ 
ductor malo no se convierta en pésimo, es 
indispensable que tenga un cierto conoci¬ 
miento sobre videojuegos. Si no, los shoo- 
ters se transformarán en “disparadores” y 
los health meters en “metros de salud”. 

Normalmente, la traducción de los 
textos de un juego suele llevar 
de tres a seis semanas, 
dependiendo f 

obviamente ¡u* . 
de la canti- 
dad de diálogos ¿ * 
y menús ' * 

que apa- 

rezcan. No es ^ ^ 

lo mismo tradu- 


2004 que Neverwinter Nights. Las aventuras 
gráficas y las de rol se llevan la palma en 
esto de la extensión, y por ello mismo el 
coste de localización también resulta algo 
más elevado. Por media, el coste total de 
una traducción (es decir, todo el juego más 
la caja y el manual) puede oscilar entre los 
1.000 y los 4.000 euros. 

Una vez traducidos los archivos de texto, 
y tras una rápida revisión, los programado- 
res vuelven a ensamblar los archivos en el 
código original, aunque por el camino es 
posible que se deban hacer ciertos retoques 
gráficos. Esto sucede, especialmente, en el 
caso de interfaces u otros textos del menú 
cuya extensión en castellano difiere del tex¬ 
to original, por lo que hay que reducirlo o 
aumentarlo según convenga. 

Estos cambios gráficos también se apli¬ 
can, a menudo, a imágenes que aparecen en 
el juego y que no están en formato texto. Un 
caso claro y que incluye también un trabajo 
de adaptación cultural son las vallas publici¬ 
tarias que aparecen en muchos juegos 
deportivos, como la saga FIFA, por ejemplo. 

• ■ VEO TU TRADUCCIÓN Y 

* ‘ \ U\ DOBLO 

Simultáneamente, los dobladores 
r se ponen manos a la obra y 

empiezan a poner sus 
A voces al juego. Algo que 

^ x tampoco tienen fácil, porque la 
' ; . mayoría de veces los sufridos 

actores tendrán que interpretar 
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En Warcraft III se permitieron 
algunas licencias de traducción. 

contexto y de renglón seguido. Aunque sería 
de desear que, al menos, pudieran leer los 
diálogos conjuntamente (al estilo de los cule¬ 
brones radiofónicos), también es cierto que 
sería muy poco práctico hacer la lectura de 
los textos teniendo que recorrerse el juego de 
cabo a rabo y, en algunas ocasiones (como 
los juegos de rol o las aventuras gráficas), las 
preguntas y respuestas de múltiple elección 
lo hacen totalmente inviable. 

Para complicar aún más las cosas, los 
actores tienen indicaciones muy vagas o 
nulas sobre el estado anímico o psicológico 
de su personaje en cada situación, por lo 
que pueden darse interpretaciones más que 
desafortunadas. Unreal Tournamentse llevó 
la palma en este campo, con unas voces tan 
desangeladas que más que ambientarte en 
un juego de acción a gatillazos parecían una 
invitación al suicidio. 

Pero dado que las cosas son tan compli¬ 
cadas, ¿por qué no ponerles las cosas más 
fáciles y proporcionarles los textos contex- 
tualizados o darles diálogos con sentido? 
Pues, sencillamente, porque esto añadiría 
una porción de trabajo significativa a los 



sus líneas de diálogo sin ningún programadores y diseñadores del juego ori- 
j 3 i | ginal, quienes tendrían que ordenar los tex- 

^ Proceder tos P ara dad es una coherencia argumental 

1 4 | |opdones antes de enviarlos y volverlos a ordenar una 

7~ ciub_ J Buscar vez traducidos. Al fin y al cabo, piensa que 

los archivos con los que trabajan traducto¬ 
res y dobladores son los mismos que utili¬ 
zan luego los programadores en el proceso 
de ensamblaje. Y en este negocio, como en 
cualquier otro, el tiempo es oro. 


cir Unreal Tournament 
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Por suerte, las malas localizaciones 


El volumen textual es otro elemento que determina los plazos de entrega. cada vez escasean más. 
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fj retraso de la versión española, que si encima estaba mal 
K traducido, que si ese bicho no se llama así si no asá... 
(T^ Pero para entender esto, hay que entender también 
L que, a menudo, y sobre todo en el caso de grandes 
licencias, las compañías madre establecen sus 
r propias reglas de adaptación. En el caso de Neverwinter, 
por ejemplo, fue Wizards of the Coast (la propietaria de los 
derechos del universo Dungeons <§ Dragons) quien dictó el 
vocabulario en español mediante un glosario 
predeterminado que se aplica a toda la marca D&D 
Y esto, que a veces puede ser una ayuda para el traductor, 

^ supone que una mala traducción convertida en clásica y 
■ “oficiar’ no se puede cambiar. Por muy mala que sea. 


GTA: Vice City supone un 
verdadero reto para el traductor. 


Torrente, el juego contaba con los comenta¬ 
rios de Santiago Segura. 

Aun así, si algo tiene España es una exce¬ 
lente cantera de dobladores profesionales, 
por lo que la calidad en este sentido puede 
ser muy alta siempre que las compañías 
estén dispuestas a pagar un precio. Un pre¬ 
cio que puede variar entre los 2.000 y 6.000 
euros, en función de la calidad que se bus¬ 
que y los medios que se destinen. En la 
“gama alta”, esto significa hacer un casting 
previo, disponer de unos estudios de graba¬ 
ción totalmente profesionales y hacer tantas 
tomas de audio como sea necesario. 

Normalmente, en un doblaje participan de 
cuatro a siete dobladores, en función del pre¬ 
supuesto y del número de personajes que 
aparezcan en el juego. Así, los actores princi¬ 
pales darán voz a los protagonistas, mientras 
que los restantes se ocuparán de poner voz a 
los demás personajes alterando su registro 
de voz para que el jugador no lo note. 


gráficos o de ensamblaje. Por eso, el juego ya 
localizado pasará por las manos de varios 
revisores que deberán echarle un vistazo a 
fondo, ya sea examinando los mismos archi¬ 
vos de texto y audio o probando el juego. Evi¬ 
dentemente, si es necesario, habrá que volver 
a mandar los archivos para que se corrijan, 
aunque a menudo son los propios revisores 
quienes se encargan de enmendar los errores. 

En total, el proceso de localización habrá 
llevado unos cuatro meses, una cifra que 
vuelve a variar de nuevo según la naturale¬ 
za del juego y el presupuesto destinado. 
Eso sí, al final tendremos en nuestras 
manos un juego que ha superado el abismo 
entre dos culturas. 


Darle soltura y naturalidad a un 
diálogo no siempre es posible. 


■ ACTORES Y ESTRELLAS 
Con todo, el doblaje de videojuegos es una 
faceta que cada vez cuenta con mayor pro¬ 
yección. Un ejemplo insigne es Bruce 
Campbell, actor fetiche de Sam Raimi, quien 
ha aportado su voz a varios juegos (Spider- 
nnan: The Movie, Evil Dead: Hail to the King), 
pero incluso Mark Hamill (alias Luke Sky- 
walker), Ray Liotta o Elijah Wood han hecho 
sus pinitos en esto del doblaje. 

También aquí, en España, la cosa está 
cobrando más interés por parte de las dis¬ 
tribuidoras. Manolo Lama, el famoso 
comentarista deportivo, lleva ya tiempo 
poniendo su voz a los FIFA de EA, y otros 
actores y actrices del panorama español 
también han prestado sus cuerdas vocales a 
personajes poligonales. The Simpsons: Hit 
& Run, sin ir más lejos, venía con las voces 
en castellano de los actores de la serie y 


□ LISTO PARA ENVOLVER 
Finalmente, y una vez ensamblados los archi¬ 
vos de sonido al código original, es impres¬ 
cindible que el resultado final se revise para 
evitar errores lingüísticos o posibles fallos 


Cada vez más actores prestan 
sus voces a los vldeojuegos. 


A veces, localización y publicidad se dan la mano, 


Los simuladores siempre vienen cargados de tecnicismos, 
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Los nuevos proyectos 
con licencia | 

Star Wars 


¿Qué te sugiere la palabra 
LucasArts? Exacto: dinero. Y 
fama. Y sí, también aventuras 
gráficas. Pero, sobre todo, 
seguro que lo que más te 
sugiere es Star Wars. La 
compañía de ocio interactivo de 
George Lucas es la encarggda^ 
de exprimir sin descana^prP 
licencia de mayor éxito-de la 
historia de la producción 
audiovisual. Y ahora, vuelven a 
la carga con nuevos 
proyectos. 
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STAR WARS 


H ace muy poco, LucasArts anun¬ 
ció la cancelación definitiva de 
dos aventuras gráficas en 
desarrollo, las puestas al día de 
Full Throttíe y Sam & Max . Al 
parecer, alguien ha decidido que conviene 
apostar por valores seguros: los tiros, que 
siempre funcionan, y la licencia Star Wars. 

A los que discrepan de este análisis de la 
situación, les queda el pequeño consuelo 
de pasarse por la 


página “no oficial” de uno de los juegos 
cancelados (http://savesamandmax.com), 
leer allí las declaraciones de su máximo 
responsable, Steve Purcell, y firmar una 
solemne declaración on line de interés por 
el juego que (suponemos) no será más que 
una especie de homenaje postumo. 

Ahora toca olvidarse de los que se van y 
empezar a hablar de los que llegan. A cam¬ 
bio de ese par de aventuras, LucasArts va a 
obsequiarnos con tres títulos ambientados 
en el universo Star Wars. 



■ TAN LEJOS, TAN CERCA 
Todavía es pronto para hablar de uno de 
ellos, aunque ya te podemos anticipar que 
la segunda parte de Caballeros de la Anti¬ 
gua República está en desarrollo. Pero la 
galaxia lejana va a ser también el escenario 
de otros dos proyectos de la factoría Lucas 
que ya han sido presentados en sociedad. 
Para verlos, nos fuimos a Londres, donde 
actores con uniformes de soldado imperial 
custodiaban el cine en el que se proyecta¬ 
ron imágenes de Star Wars: Battlefront y 
Star Wars: Republic Commando. 

Si todo marcha según lo previsto, ambos 
juegos verán la luz el próximo otoño, coin¬ 
cidiendo con el estreno a nivel mundial del 
Episodio III de la nueva trilogía fífmica. Tras 
demostrar a los cancerberos que no tenía¬ 
mos nada que ver con las fuerzas rebeldes, 
nos sentamos en el cine y asistimos a un 
anticipo de lo que darán de sí este par de 
piezas de software con licencia galáctica. 
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ron 


Una galaxia muy concurrida 

Hay quien sugiere que las similitudes entre este juego y 
Battlefield van bastante más allá del nombre. Imagina un 
conflicto a gran escala, con unidades a manta y vehículos 
pilotables y ambientado en el universo Star Wars. 


E l primer contacto con el juego tiende a 
confirmar lo que ya se ha dicho de él. 
Sí, los puntos de contacto con Battle¬ 
field existen y son del todo evidentes. Es 
más, van un poco más allá de lo que suele 
englobarse bajo la fórmula "juego inspirado 
en”, aunque está claro que las ideas son un 
bien de libre circulación. Lo que de verdad 



Los jugadores podrán ocupar distintas 
posiciones en un mismo vehículo. 


importa es lo que se sea capaz de crear en 
la práctica a partir de ellas. 

Las dudas y reservas que siempre produ¬ 
ce que un juego "recuerde” demasiado a 
otro se disiparon en cuanto asistimos al 
vídeo de introducción de Battlefront. Allí 
había mística galáctica en cantidades indus¬ 
triales: las imágenes renderizadas mostra¬ 
ban batallas con un aliento épico cien por 
cien Star Wars mientras una voz marcial y 
sugerente nos incitaba a ponernos al frente 
de los ejércitos y apoderarnos de la galaxia. 

El que esto escribe se declara una perso¬ 
na fácil de convencer, no por casualidad 
sigo trabajando en Game Uve pese a recibir 
mes tras mes los latigazos del tiránico 
Navarrete. Así que bastaron esas batallas 
resueltas a golpe de render para que diese 
brincos en mi butaca. Antes de que apare¬ 
ciesen las primeras imágenes del juego, yo 
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Los especialistas en armas pesadas no faltarán en ninguno de los bandos. 


Los imperiales se las tendrán que 
ver con los ewoks en la luna de Endor. 


ya estaba dispuesto a dejarme llevar y ren¬ 
dirme a sus encantos. 

■ MELODÍA DE SEDUCCIÓN 
Según vimos, lo primero que deberás deci¬ 
dir en el juego es por quién o por qué vas a 
jugarte la piel (o las planchas de metal). Las 
opciones van a ser las que te imaginas: 
puedes unirte a la Alianza Rebelde o al 
Imperio Galáctico, y también a las dos fac¬ 
ciones en lucha en el Episodio III , el ejérci¬ 
to clon de la República y los droides de 
batalla separatistas. 

Claro, esto plantea un problema, ya que 
se están mezclando elementos de las dos 
trilogías y ello podría provocar problemas 
de coherencia y discordancias temporales. 
Pero no te preocupes, que aquí lo tienen 
todo más que previsto: cada facción tendrá 
su contexto y su época, de manera que no 
verás al ejército clon invadiendo Endor 
durante las guerras ewok que disfrutamos 
en El retorno del Jedi . Vamos, que los clo¬ 
nes se enfrentarán a los droides y los rebel¬ 
des al Imperio, sin posibilidad de que se 
den cruces contra natura. 

El juego se basará en enfrentamientos 
multijugador masivos: hasta 64 jugadores 
podrán combatir a la vez enrolándose en 
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uno de los dos bandos. En muchas de las 
partidas intervendrán terceras facciones, 
aunque éstas van a correr a cargo del orde¬ 
nador. En la partida a la que asistimos, eran 
los moradores de las arenas los que daban 
leña a diestro y siniestro, con lo que el jue¬ 
go se convertía en un encarnizado toma y 
daca a tres bandas. Sin embargo, no todos 
los “espontáneos” van a ser igual de impar¬ 
ciales: los ewok, por ejemplo, colaborarán 
con los que pretenden restaurar la Repúbli¬ 
ca poniéndoles continuas trampas a los 
jugadores del bando imperial. 

Cada uno de los bandos contará con seis 
unidades específicas con acceso a arma¬ 
mento y habilidades únicas. De esas seis, 
dos serán propias de la facción: por ejem¬ 
plo, todas dispondrán de expertos en 
armas pesadas, pero sólo la Alianza 
Rebelde podrá contar con espí¬ 
as. 

■ A POR ELLOS 
Al tratarse de un clon de 
Battlefield (vaya, se me 
ha escapado), los objeti¬ 
vos van a ser casi idénticos a los 
que asumíamos en el juego de DICE. 

Se tratará de apoderarse de determi¬ 
nados puntos del escenario y, claro, 


EL JUEGO SE BASARÁ EN 
ENFRENTAMIENTOS MULTIJUGADOR 
MASIVOS: HASTA 64 JUGADORES A LA VEZ 

gran parte de la gracia tendrá que ver con la 
posibilidad de manejar vehículos. Aquí va a 
estar sin duda uno de los puntos fuertes del 
juego, porque pilotar un Spitfire ya tie¬ 
ne su gracia, pero no hay palabras 
para describir lo que ha de ser pase¬ 
arse controlando un AT-AT mientras 
los compañeros toman la posición 
de artilleros y acribillan al enemigo. 

| Y quien dice un AT-AT, dice un 
X-Wing, unas speeder-bikes o las 
naves de transporte que aparecen en 
Episodio II. Ah, y otra cosa: Battlefront faci¬ 
litará la comunicación por voz a aquellos 
jugadores que dispongan de un micrófono 
conectado al ordenador. 


Este mar de coincidencias entre un juego 
y otro también permite algún islote de dis¬ 
tinción. El más significativo tal vez sean las 
bonificaciones especiales que ofrecerá el 
modo conquista de Battlefront Estas 
recompensas se obtendrán en función de 
las batallas ganadas y pueden consistir, por 
ejemplo, en que el mismísimo Darth Vader 
te eche una mano con los asquerosos rebel¬ 
des en fases muy concretas de la batalla. 

Por lo demás, aún es pronto para hablar 
de cuestiones gráficas, ya que el juego está 
en una etapa de desarrollo muy temprana y 
aún admite un amplio margen de mejora. 
Tratándose de un producto LucasArts, apos¬ 
tamos a que tendrá un alto nivel técnico. 
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No sólo de enfrentamientos masivos vive el universo 
Star Wars. ¿Qué tal un buen menú de acción 
concienzuda y sigilosa? Los que siempre soñamos con 
ver adaptada la fórmula de Rainbow Six a nuestro 
universo de ficción favorito estamos de enhorabuena. 


Star Wars 

REPUBLIC 

COMMANDO 

Estrellas silenciosas 






E l segundo juego presentado en Lon¬ 
dres nos dejó mejor sabor de boca 
que el primero. Aquí, los puntos de 
contacto con otro juego de éxito (Rainbow 
Six , en este caso) vuelven a ser dignos de 
mención, pero el juego incorpora suficien¬ 
tes aportaciones a la fórmula de la acción 
táctica como para que lo consideremos 
una propuesta con personalidad e incluso 
original. 

En esta ocasión, la licencia de La guerra 
de las galaxias se ha puesto al servicio de 
un juego que se centra en las tácticas rea¬ 
listas. Republic Commando se basará en 
pequeños grupos de combatientes muy 
bien adiestrados que deberán ejecutar una 
serie de acciones bélicas con pulcritud y 
eficacia. Los hechos que se desarrollan en 
el juego pueden situarse en algún momen¬ 
to impreciso entre los episodios I y II de la 
saga, aunque poco importará eso, ya que 
Republic Commando apenas va a tener pre¬ 
tensiones narrativas. 


Los protagonistas de las acciones son un 
grupo de élite, lo más granado del ejército 
de clones que sirve a la Antigua República. 
Como si fueran los Seáis del espacio, a 
ellos les toca resolver las situaciones más 
comprometidas. 

■ UNA PARA TODOS... 

Este tipo de juegos ha conocido su época 
dorada hace muy poco, pero la fiebre tácti¬ 
ca ya parece estar empezando a remitir. 
Justo cuando Tom Clancy y compañía se 
han tomado un respiro, aparece un título de 
estas características con soldados clon, 


wookies y esclavistas trandoshan como 
protagonistas. 

En el juego, asumirás el control del oficial 
de mayor rango del grupo durante los 15 
niveles de que va a constar. La perspectiva 
será en primera persona, y tendrás que ir 
avanzando con cautela e ir tomando una 
serie de decisiones comprometidas de las 
que se nos dio buena muestra en la presen¬ 
tación. Por ejemplo, para franquear una 
puerta automática bloqueada, se plantea¬ 
ban las siguientes posibilidades: tratar de 
abrirla uno mismo, ordenar a uno de tus 
hombres que tratara de conseguir el código 
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Situaciones como ésta serán frecuentes, dada la 
naturaleza traicionera de los atacantes. 


Es posible que a voces no seas consciente de lo que te 
acecha por detrás. 



POR LO QUE PUDIMOS VER, EL JUEGO 
INVITARÁ EN TODO MOMENTO A UN TIPO DE 
ACCIÓN PAUSADA Y TÁCTICA 


de apertura o bien ordenar al equipo entero 
que la volara y pasara al asalto. 

Habrá que tener muy en cuenta las carac¬ 
terísticas del escenario y sus “puntos sensi¬ 
bles”, es decir, aquellas áreas concretas con 
las que se podrá ¡nteractuar. Vas a tener un 
amplio espectro de órdenes que asignar a tu 
equipo. Cada vez que una de ellas implique 
interacción con elementos del escenario, en 
tu visor aparecerá la representación holo- 
gráfica de los miembros de tu equipo mien¬ 
tras cumplen con las tareas asignadas. Es 
decir, te será sencillo hacerte en todo 
momento una composición de lugar y 
seguir al detalle la forma en que se desarro¬ 
llan las acciones. Es un detalle importante, 
ya que, por muy clones que sean, tus solda¬ 
dos no deberán ser arriesgados sin motivo: 
sus características específicas les hacen 
muy valiosos, casi irreemplazables. 


mediante botiquines. Aun así, no creas que 
tus pasos en falso no van a tener más cas¬ 
tigo que la necesidad de poner un par de 
cataplasmas y tiritas: los desarrolladores 
nos mostraron varias situaciones en que el 
grupo sufría bajas por avanzar de forma 
imprudente o no replegarse 
a tiempo. 

Por supuesto, 
como es de ley en 
un juego en el que 
manejas unidades 
de élite, el mejor arma¬ 
mento será casi siem 
pre el que tú 
tengas entre 


manos. No estamos hablando de sables 
láser, sino de rifles y pistolas de todo tipo, 
además de granadas. Pudimos presenciar 
la versatilidad del DC-17 con múltiples 
modos de disparo, aunque el cambio de 
uno a otro implicará hacer en el arma unas 
modificaciones mecánicas que llevarán su 
tiempo, algo que no podrás permitirte en 
situaciones comprometidas. 

Por ahora, 
poco más que 
decir sobre 
Republic Com¬ 
mando. Del modo 
multijugador, 
sólo sabemos 
que existirá y 
que está 
previsto 
que permita 
un máximo de 16 
jugadores. 


■ ¿CONTRA QUIÉN? 

Todavía no está muy claro quién o qué se 
enfrentará al comando que controles, aun¬ 
que tenemos alguna pista: pudimos ver 
droides imperiales y esclavistas trandos- 
han, y parece que ambos se convertirán 
pronto en especies en peligro de extinción. 
Ellos y las extrañas criaturas que habitan en 
las cuevas. Y eso que tienen la mala cos¬ 
tumbre de moverse con el máximo sigilo 
hasta que las tienes muy cerca y saltan 
sobre ti... 

Por lo que pudimos ver, el juego invitará 
en todo momento a un tipo de acción pau¬ 
sada y táctica. A diferencia de lo que ocu¬ 
rre en títulos similares, en éste tendrás la 
posibilidad de sanar a tus hombres 
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Los vampiros conservan su 
ancestral encanto. Son 
alérgicos a los ajos, tienen 
dentaduras deformes, se dan 
atracones de sangre, se 
transforman en bestias de 
horrible aspecto y, pese a 
todo, siguen siendo un icono 
fascinante, incluso rico en 
contenido erótico. No es 
extraño que protagonicen un 
juego tras otro. 

Por S. Sánchez 


VAMPIRE 

THE MASQUERADE 


ace poco más de tres años, Nihilis- 
tic Software se atrevió a adaptar a 
PC el popular juego de rol Vampi¬ 
ro: La Mascarada. El resultado 
cosechó un notable éxito de público y 
crítica, sobre todo gracias a la brillantez de 
su concepto, que hacía perdonables sus 
problemas técnicos. Además, casi diríamos 
que el juego ha crecido en el recuerdo, ya 
que la noticia de que un nuevo Vampiresa 


está en desarrollo ha despertado una nota¬ 
ble expectación. 

Pero Vampire: The Masquerade - Bloodli- 
nes no es obra de Nihilistic Software, sino 
de Troika Games, y las diferencias entre uno 
y otro juego van a ser más importantes de lo 
que a priori hubiésemos imaginado. La 
compañía encargada del desarrollo tiene un 
sólido currículum que incluye juegos de rol 
como Arcanum , El templo del Mal Elemental 


o la saga Fallout. Leonard Boyarsky, jefe de 
producto y directivo de Troika Games, expli¬ 
ca así el origen del proyecto Bloodlines‘. 
“Tras varios juegos de rol más o menos 
ortodoxos, creimos que había llegado el 
momento de asumir riesgos y abandonar la 
vista isométrica para embarcarnos en algo 
totalmente nuevo. Valve nos ofreció la posi¬ 
bilidad de hacer uso de la tecnología de 
Half-Life 2 y Activision nos pidió que traba- 



BLOODUNES 



jásemos en la licencia de Vampire, así que que pocos meses después nos invitaron a brindaron a transmitirme su conocimiento 

ya lo teníamos todo: un gran motor, ganas Londres (ciudad de la que siempre vuelvo vampírico. Ni siquiera tuve que dejar que 

de asumir retos y una licencia de prestigio”. resfriado) para comprobar cuál es el estado me mordiesen la yugular. 

Los frutos de esta espléndida conjunción actual del juego y hablar con sus máximos 

de los astros empezaron a verse en la pasa- responsables. El colmado del colmillo 

da E3. Una breve presentación del juego Y a la capital británica me fui una gélida Como ya hemos dicho, las novedades 
demostró que éste avanzaba sobre sólidos mañana de marzo. Leonard Boyarsky y abundan. La primera, que esta vez dejare- 

raíles, aunque lo cierto es que vimos poco, Thaine Lyman, uno de los supervisores del mos que el sufrido Christof, protagonista 

muy poco, y que fueron muchas las pre- proyecto, me esperaban en un oscuro local de la primera entrega, descanse en paz. El 

guntas que quedaron en el aire. Menos mal acondicionado para la ocasión. Ambos se rol que desempeñes en el juego no va a 
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¿MULTIJUGADOR? ¿CÓMO? 


Una de las principales bazas del primer Vampire fue su modo 
multijugador. Por eso resultó un tanto extraña la reticencia de los 
creadores de Bloodlines a dar detalles sobre las opciones que 
incluirá éste. Leonard Boyarsky se limitó a asegurar que “no va a 
haber nada parecido al modo multijugador de Bloodlines, ya que 
estamos pensando en algo apropiado para el motor de Half-Life 2”. 
Las referencias a un posible modo que enfrente a vampiros y 
cazavampiros en dos equipos hacen pensar más en un Counter 
Strike sobrenatural que en algo parecido a las partidas de rol a 
varias manos que ofrecía el original. 


En este juego nunca se puede dar por 
seguro quién está muerto. 


serte impuesto, ya que podrás elegir el 
sexo y el clan vampírico de tu protagonis¬ 
ta (habrá siete diferentes) y cambiar su 
vestimenta. 

La ambientación también va a experi¬ 
mentar un cambio radical. Se acabó la Edad 
Media y ya no tendrás que vestirte de cru¬ 
zado, ya que el juego se situará en la 
moderna ciudad de Los Ángeles. El nuevo 
escenario se presta como pocos a sórdidas 
historias de vampiros, pero lo cierto es que 
son muchos, tal vez demasiados, los juegos 
ambientados en la ciudad californiana. 
Nosotros hubiésemos preferido un escena¬ 
rio algo más exótico. 

Una novedad que va a sorprender a más 
de uno es la aparición de un completo 
arsenal de armas modernas. Sí, las gue¬ 
rras vampíricas se resolverán esta vez a 
tiro limpio, como en la película Blade o la 
reciente Underworld , en la que Kate Bec- 
kinsale estaba la mar de sexy con su par 
de pistolas. También como en ese par de 
películas, los vampiros utilizarán el mejor 
truco posible para actuar con impunidad, 
hacer creer que no existen. 


Promoción a mordiscos 

Pero todo eso apenas te afectará al princi¬ 
pio del juego, ya que serás un vampiro neó¬ 
fito, un simple peón en la guerra entre cla¬ 
nes. Los creadores del juego aseguran que 
Bloodlines tendrá una narrativa de fondo, 
pero que será un juego abierto y flexible, 
con mucho margen para la actuación del 
jugador y más de dos posibles finales. 

Este margen de libertad afectará también a 
la forma de cumplir con los objetivos de 
cada misión. Las habilidades del clan al que 


Si eres un seguidor habitual de los jue¬ 
gos de rol, ya sabrás que ese código de 
silencio entre vampiros se llama La Masca¬ 
rada. Pues bien, el pacto de los chupasan- 
gres va a correr peligro en Bloodlines. Por 
ello, La Camarilla, una secta cuyo principal 
objetivo es preservar La Mascarada, envia¬ 
rá emisarios a Los Ángeles para poner un 
poco de orden. 


Momento en el que nos enseñaron la 
pantalla en la que se elige el clan. 


Un nosferatu exhibiendo los cánones 
de belleza del inframundo. 



Toda apunta a que va a tratarse de un 



juego de rol con muchísima acción, fiel a 
la licencia de Vampire: The Masquerade 
pero apto para no iniciados. Es decir, un 
intento de no perder a los que disfrutaron 
con el primer título y captar de paso usua¬ 
rios nuevos. Veremos qué resultado da la 
operación. 


Siempre hay quien se confía más de la cuenta con una pistola entre manos. 
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Bloodlines tendrá una 
narrativa de fondo, 
pero será un juego 
abierto y flexible 


Este individuo con cara de pez será 
uno de los enemigos de final de nivel 


En la presentación nos aseguraron 
que esta jovencita nos traería más 
de un problema. 


A esto se dedican los jugadores del Barca por la noche... 


pertenezcas tendrán una clara influencia en 
el estilo de juego que deberás adoptar De 
esta manera, Troika Games ha intentado cre¬ 
ar algo así como siete juegos en uno, adap¬ 
tados a siete perfiles de jugador diferentes. 

Para que entendiésemos cómo funciona 
en la práctica ese margen de flexibilidad, los 
desarrolladores nos mostraron una parte de 
una misión en la que el protagonista debe 
interrogar a un personaje no jugador para 
averiguar la localización de unos explosivos. 
Este personaje se encuentra dentro de una 
casa patrullada por una serie de humanos 
armados con rifles. En 
un primer intento, el 
vampiro elegido es un 
brujah. Su especialidad 
es la persuasión, algo 
que se traduce en esta 
fase concreta en una 
serie de líneas de diálogo en que las res¬ 
puestas “normales” están marcadas en un 
color diferente del de aquellas que implican 
un cierto uso de la persuasión vampírica. El 
objetivo es convencer a los humanos de que 
te dejen pasar sin ofrecer resistencia. 

En un segundo intento, Leonard Boyarsky 
eligió un nosferatu. Los miembros de este 
clan son maestros en el arte de la ocultación 
y disponen de un indicador para saber cuán¬ 
do están fuera del campo visual de los poten¬ 
ciales enemigos. Con la mirada puesta en el 
indicador, Boyarsky se las arregló para llegar 
a uno de los laterales de la casa moviéndose 
entre las sombras y desactivar los fusibles de 
la luz. Vía libre para entrar, no sin antes beber 
la sangre de uno de los guardias. 

Y ya que hablamos de sangre, toca hacer 
un breve paréntesis. El uso de las habilidades 
vampíricas exigirá una serie de puntos de 
sangre. Vamos, que se acumulan mordiendo 
yugulares y se gastan utilizando tus poderes. 
Según Boyarsky, “era todo un reto adaptar el 
sistema de gasto de sangre del juego de rol 
de tablero a PC, y lo resolvimos dividiendo 
las habilidades por niveles de especialización, 


de forma que, si un vampiro usa una habili¬ 
dad de ocultación de nivel 3, éstas serán las 
gotas de sangre que consuma”. El número 
total de gotas de sangre de que dispongas 
estará indicado en una barra situada en la 
parte superior de la pantalla. 

Bodas de sangre 

Pero ahí no se acaba todo, ya que alimen¬ 
tarte tendrá sus consecuencias. Por un 
lado, tendrás un medidor de humanidad, 
como ya ocurría en el primer Vampire, y 
éste se verá afectado por decisiones tan 
inhumanas como beber 
la sangre de un inocen¬ 
te o sorber hasta la ulti¬ 
ma gota de sangre de 
tu víctima. Perder 
demasiado rápido tu 
humanidad te hará 
entrar en un estado de frenesí que puede 
ser todo un problema si de lo que se trata 
es de pasar desapercibido. 




SIETE CLANES 
PARA SIETE 
ALIADOS 

Podremos elegir nuestro 
personaje entre cualquiera de 
los siete clanes que forman 
parte de La Camarilla. Los 
miembros del Sabbat también 
hacen acto de presencia. 


BRUJAH 

Vampiros 
individualistas, 
pero capaces 
de aunar 
fuerzas cuando 
encuentran a 
un enemigo 
común o una 
causa por la que luchar. Son 
unos auténticos poetas 
guerreros. 




GRANGEL 

Seres salvajes que adoran la 
independencia i 

por encima de ¿ jh 

todo. Son ™ 

auténticos V V 

especialistas ¿ 
en el arte de la ... * 

transformación, ^ 
así que no es 
raro verles 

convertirse en algún animal. 


MALKAVIAN 

Un grupo de 
locos muy 
peligrosos. Su 
pronunciada 
inestabilidad 
psicológica los 
convierte en 
seres temidos 
incluso entre 
los propios 
vampiros. 
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A los malkavian siempre les ha 
gustado llamar la atención. 
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No es un ángel, sino un ventrue con 
las ideas claras. 


Si, además, no eres discreto a la hora de 
alimentarte, verás como tus puntos de 
Mascarada disminuyen, y eso se traducirá 
en que tus semejantes empezarán a ir a por 
ti para castigarte por poner en peligro la ley 
del silencio vampírica. 

El tercer tipo de vampiro que vimos en 
acción fue un ventrue, una máquina de matar 
que hará las delicias de los aficionados a los 
juegos de acción. Su especialidad son las 
masacres cuerpo a cuerpo. Cuando com¬ 
batan o se alimenten, la cámara pasará de 
forma automática a una perspectiva en ter¬ 
cera persona para mostrártelo con detalle. 


Efectos colaterales 
Aunque puedes elegir, el resto de fases del 
juego se desarrollarán por defecto en prime¬ 
ra persona, como no podía ser menos en un 
producto con el motor de Half-Life2 . Eso nos 
dio pie para preguntarle a los programadores 
sobre tan poderosa herramienta gráfica y si 
les ha afectado o no el robo del código del 



0 la vampiresa es pequeña o ese rifle es de un tamaño desproporcionado 


juego de Valve. Thaine Lyman se encargó de 
aclararnos que tenía que ser discreto por 
razones contractuales, pero que suponía que 
Half-Life 2 se editará, como muy pronto, a 
finales de año, un poco antes del lanzamien¬ 
to de Vampire: The Masquerade - Bloodlines. 

En su opinión, la fecha avanzada inicial¬ 
mente por Valve no era realista. El juego se 
hubiese retrasado aunque el incidente del 
robo del código no se 
hubiera producido. 

Además, aunque fue 
una notable contra¬ 
riedad, el robo podría 
tener algún efecto 
colateral beneficioso 
para Bloodlines, ya que permitirá implemen- 
tar algunas de las mejoras en que Valve se ha 
puesto a trabajar en las últimas semanas, 
empezando por la compatibilidad con los 
nuevos procesadores de 64 bits. 

Pero si en algo ha beneficiado el motor 
de Valve al juego de Troika es en las opcio¬ 
nes de animación de los rostros de los per¬ 
sonajes que ofrece la utilidad Faceposer. 
Para un juego con tanto diálogo e interac¬ 
ción con distintos personajes, viene como 


anillo al dedo la capacidad de trabajar al 
detalle los rostros para que resulten con¬ 
vincentes y expresivos. 

Pese a todo, en Troika están realizando 
ligeras modificaciones en el motor para 
adaptarlo a las características específicas de 
su juego. Por ejemplo, para incorporar un 
sistema de vestuario dinámico en tiempo 
real, es decir, que tu personaje se ponga las 
prendas que encuentre y 
puedas ver cómo le que¬ 
dan recurriendo a la pers¬ 
pectiva en tercera perso¬ 
na. Otro aspecto en que se 
está trabajando es la inte¬ 
ligencia artificial de los 
enemigos de final de nivel, que a buen segu¬ 
ro depararán alguna que otra sorpresa. 

A estas alturas ya es posible hacerse una 
idea precisa de lo que va a dar de sí Bloodli- 
nes . Será un notable juego de de rol en pri¬ 
mera persona, con un fuerte componente de 
acción, en la línea del primer Deus Ex. Algo 
reconocido, hasta cierto punto, por Boyarsky, 
que puntualizó que “la jugabilidad es similar, 
aunque los diálogos tendrán un papel mucho 
más destacado en nuestro juego”. Pues eso. 


Podrás elegir el sexo y 
el clan vampírico de tu 
protagonista, además de 
sus ropas 
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Sus cuerpos 

TREMERE 


VENTRUE 

Una raza que ha conseguido 

La aristocracia 

deformes no j. 

combinar sus artes vampíricas 

de los 

les permiten 

con toda 


chupasangres, 

moverse entre . 

una serie 

$ 

reclutada entre 

los mortales 

de hechizos 

las mejores 

como los otros 

y rituales. 
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vampiros, así 

Misteriosos 
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mortales. Por 

que se han 
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ello siempre han 

especializado 

como 
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gozado de una 

en el sibilino arte de la 

ningún otro 
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cierta reputación 

ocultación. 

clan. 


de líderes. 
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TOREADOR 

La pasión es lo que les mueve, 
y por lo general — “~ 
se dejan llevar 
por todo aquello 
que consideran 
bello. Si se 
empecinan en 
algo, no es 
conveniente 
llevarles la 
contraria. 
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El juego de Hydravísion tiene elemen¬ 
tos que pueden hacer que destaque en el 
género de terror y supervivencia, empe¬ 
zando por su originalidad y su pulcra 
ambientación Con todo, en la recta final 
del desarrollo se deben pulir aspectos 
como la IA, el sistema de control y el dise¬ 
ño de algunos exteriores. 




OBSCURE 

Los institutos norteamericanos nunca han sido santos de 
nuestra devoción, sobre todo porque han dado pie a 
centenares de vergonzosas series y películas de terror 
adolescente. Ahora amenazan con visitar nuestro PC, 

aunque todo apunta a que lo harán con algo más de clase 


ay muchos juegos de terror y 
supervivencia interesantes, pero 
los buenos de verdad se pueden 
contar con los dedos de una mano. 
Diríamos que son estos cuatro: Alone in 
the Dark, por ser el padre de este subgé¬ 
nero; Resident Evil 2, por su ejemplar 
galería de personajes; SilentHill 2, por su 
magistral dominio de los resortes del 
terror psicológico, y The Thing, por ser el 
primero que se puede jugar en equipo. 

Pues bien, el desarrollador francés 
Hydravísion está trabajando en un juego 
que aspira a ser el quinto dedo de esa 
mano. Otra cosa es que finalmente lo con¬ 
sigan, aunque el juego se presenta como 
una propuesta original, basada en comba¬ 
tes rápidos y dinámicos y un guión inspi¬ 
rado en el cine de terror adolescente 
norteamericano. Entre sus elementos de 
interés, destaca un modo cooperativo 
para dos jugadores, aunque aún le queda 
margen para mejorar antes de ser editado 
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investigar tan misterioso suceso. 
Pronto se darán cuenta de que 
Wá ^ la escuela se ha convertido en 
una trampa sin salida por la 
que campan a sus anchas 
criaturas que parecen recién 
I salidas del infierno. ¿Qué está 
kf pasando? Responsabilidad 

^ tuya es averiguarlo. 

No será ésta la primera vez 
m que controles un equipo de 
■ dos o más personajes en un 
título de terror y superviven¬ 
cia, eso es algo que ya vimos en 
The Thing y en menor medida en 
Resident Evil 2. No obstante, las 
cosas van a ser algo diferentes en 
Obscure , ya que serán muchas las 
combinaciones posibles. Aunque tu 
equipo sea de cinco, en la práctica 
afrontarás las diferentes situaciones 
del juego con uno o dos personajes, 
los que elijas en cada momento. Si 
eliges dos, tú controlarás uno y la 
inteligencia artificial se encargará del 


Por G. Masnou 


en junio, sobre todo en áreas 
tan cruciales como el siste¬ 
ma de control y la inteligen¬ 
cia artificial. 

Sé lo que hicisteis el 
último verano (f 

Obscure se desarrollará 
en un instituto norteameri¬ 
cano de secundaria. La 
acción arranca cuando 
desaparece Kenny, el chaval 
más popular de la escuela. 
Ante la pasividad de los res¬ 
ponsables del centro frente al 
acontecimiento y la imposibi¬ 
lidad de ponerse en contacto 
con la policía, un grupo de 
estudiantes decide empezar a 





















Afrontarás las diferentes 
situaciones del juego con 
uno o dos personajes, los 
que elijas en cada momento 


equilibrado y táctico gracias a que los 
monstruos de Obscure son alérgicos a la 
luz. Ello significa que te pasarás la mayor 
parte del tiempo rompiendo ventanas para 
iluminar las aulas y haciendo arder a los 
engendros con ayuda de una linterna. 

Por último, señalar que el juego de Hydra- 
vision incorporará un memorable modo coo¬ 
perativo que permitirá disfrutar de la aventu¬ 
ra con otro compañero de carne y hueso. Ésa 
podría ser la guinda que garantice el éxito de 
un juego ambicioso y atractivo. 


otro, al que podrás dar una serie de órde- dispondrás de un mapa y una muy útil 
nes sencillas (“sígueme”, “detente”, “ayú- tecla de reunificación automática, 
dame”) para que no se pierda o no cree 

problemas innecesarios. Silent nuestro que estás en los cielos 

Cada personaje dispondrá de habilida- La versión del juego que hemos podido 

des específicas. Por ejemplo, Jones es un probar no deja lugar a dudas ni ambigüeda- 

experto en forzar puertas, Thompson des: Obscure es un juego que pretende 

muestra excelentes aptitudes para el com- crecer a la sombra de Silent HUI, en el que 

bate y Cárter tiene un claramente se inspira. Tanto los mapas 

sexto sentido para como el sistema de control (sólo resulta 

encontrar objetos escon- ^ cómodo si dispones de un 
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Puedes contar con un acertado 
equilibrio entre puzzles y tiros. 


Si quieres ahorrarte jaquecas, compra un buen pad. 


A pesar de que Jéróme Duhamel 
(fundador de Hydravision) ha asegurado 
que 'Obscure estará optimizado para que 
se adapte a las diferentes plataformas”, 
poco diferirá el sistema de control para 
compatibles del utilizado para las 
consolas. Y eso. a tenor de los visto en 
la beta, puede resultar un problema. 
Jugar a Obscure con el teclado es casi 
una utopía (necesitarías 23 teclas) y 
hacerlo con el pad tampoco será tarea 
fácil a menos que se rediseñen los un 
tanto caóticos paneles de configuración. 
A falta de un modo automático, te verás 
obligado a tantear con varias de las 
combinaciones posibles hasta dar con 
una que se adapte a tu estilo. 


Los escenarios exteriores no serán tan 
atractivos como los interiores. 


Parece que el juego estará 
completamente traducido al castellano 
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Los juegos de gestión se resisten a 
pasar a mejor vida. The Boss es eso, pura 
estrategia económica. Tres ciudades 
i Nueva York, Chicago / Nueva Orleans) 
servirán de telón de fondo a una mecáni¬ 
ca de juego que pretende mezclar elemen¬ 
tos estratégicos de toda la vida con otros 
importados del rol. 




Tus unidades, como si se tratase de un 


juego de rol, irán subiendo de nivel. 


Estéticamente, The Boss recuerda a 


juegos como SimCity. 


THE BOSS 

La cosa nostra 


Que parezca un accidente. En los últimos tiempos se está 
produciendo un cierto revival mafioso. A él viene a añadirse 
The Boss: La Cosa Nostra. Se trata de un juego de gestión y 
rol, de macarras italianos e irlandeses, de ley seca y 

ametralladoras Thompson. 




* 




I atractivo de la América clandestina 
de los años 30 no parece conocer 
límites. La mítica compañía de 
desarrollo Cinemaware ya se refugió 
en la salvaje época de mafias y whisky de 
estraperlo con su juego The King of Chica¬ 
go, y hace un año y medio que el espíritu de 
Capone o El Padrino volvía a ser actualidad 
gracias a Mafia , el juego de acción que 
catapultó a lllusion Softworks a la estratos¬ 
fera del software lúdico. Pero el regreso de 
los años de la prohibición a territorio PC se 
está produciendo de la mano de la estrate¬ 
gia. En Navidades se publicó Chicago 1930 
y en breve podremos disfrutar de este The 
Boss: La Cosa Nostra y Gangland. 

The Boss dará el do de pecho en el sub¬ 
género de la estrategia de gestión y preten¬ 
de ser, una vez más, el simulador de crimen 


más completo hasta la fecha. Es decir, que 
uno maneja su imperio del hampa mientras 
pretende acabar con su enemigo. Ése es, a 
grandes rasgos, el argumento y objetivo 
final del juego. 


Trajes caros y estrategia 
Volveremos a ponernos en la cuarteada piel 
de a un héroe que debe mucho a las pelícu¬ 
las de género negro. O lo que es lo mismo, 
joven siciliano que emigra a los Estados 
Unidos dispuesto a llevar a cabo su particu¬ 
lar vendetta. The Boss situará su acción en 
tres ciudades: Nueva York, Chicago y Nue¬ 
va Orleans. En la campaña para un solo 


jugador (que promete ser extraordinaria¬ 
mente larga gracias a su infinidad de misio¬ 
nes) se ha optado por seguir la mecánica de 
resolución de pequeñas fases. 

Como es obvio, en su carrera hacia la 
cúspide de la criminalidad, el jugador se 
ve obligado a superar todo tipo de situa¬ 
ciones en las que se combinarán acciones 
legales (compra de establecimientos para 
ir aumentando la presencia de la familia 
en la ciudad) con ilegales (hacer desapa¬ 
recer al contrario de manera más o menos 
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The Boss combinará en su fórmula estrategia de gestión con Cada uno de los hombres que diriges tendrá una serie de 
estrategia de combate^ | características propias. t 


violenta). El objetivo final es, cómo no, 
hacerse con el dominio de la ciudad. 

Gestión a la siciliana 
A primera vista The Boss tiene el aspecto 
de un tycoon al uso. Es decir, uno puede 
hacer clic sobre los edificios y conocer 
inmediatamente todo tipo de característi¬ 
cas. De nuevo, se ha pulido la interfaz 
para que un simple golpe de ratón sea 
suficiente para conseguir la información 
necesaria. 

Y sí, se le ha dado especial importancia 
al aspecto económico del juego. De 
hecho, la clave para ganar las partidas 
pasará por mantener cierto equilibrio 
entre las actividades ilegales, como la 
venta de armas, y la simple gestión 
empresarial. Pero los desarrolladores han 
querido dar un paso más acercando el 


juego a la estrategia de combate e incluso 
al rol. 

Para mantener la paz de tu imperio cri¬ 
minal, vas a necesitar la fuerza bruta, y ahí 
es donde la estrategia de ábaco y calcula¬ 
dora deja sitio a la estrategia del plomo y 
la acción directa. El jugador manejará tres 
tipos de unidades 
diferentes: jefe, capi¬ 
tán y soldado. Tres 
niveles distintos, cada 
uno con sus costes 
económicos de man¬ 
tenimiento y caracte¬ 
rísticas propias, que pretenden represen¬ 
tar la férrea estructura de una familia 
mafiosa. 

Al ser The Boss un juego que relata las 
aventuras del emigrante siciliano Nick 
Palermo, veremos cómo nuestro personaje 


The Boss pretende ser 
el simulador de imperios 
criminales más completo 
hasta la fecha 


irá evolucionando desde lo más bajo hasta 
convertirse en un respetado padrino. Los 
desarrolladores se toman esto de la evolu¬ 
ción del personaje muy en serio. Tanto que 
nada más comenzar la partida accedemos a 
una típica pantalla de configuración de 
habilidades más propia de un juego de rol 
que de estrategia. 

El juego parece ir 
por buen camino. Su 
objetivo es ofrecer una 
mecánica contrastada 
y que equilibre a la per¬ 
fección sencillez (en el 
funcionamiento general) y complejidad (en 
la cantidad de elementos que incluye y la 
profundidad con que los aborda). 


EL PADRINO 


Al Capone es el 
mafioso por 
antonomasia. Su 
relación con la Mafia 
comienza, cómo no, 
en Chicago, ciudad en 
la que trabaja de ' < 

guardaespaldas. Tras ^ 

asociarse con el que hasta ese momento 
era su jefe, Capone empieza a dedicarse 
al contrabando de bebidas alcohólicas, 
actividad que le haría multimillonario. 
Tras eso. nace la leyenda. Intentos de 
asesinato, la matanza del dia de San 
Valentín... Su reino termina en 1931. 
cuando es condenado por evasión de 
impuestos. Se dice de él que en la 
cárcel seguía dirigiendo a su banda. En 
1939, un Capone decadente es puesto 
en libertad condicional. Después, la 
enfermedad lo llevaría a recogerse en 
su mansión de Florida. Muere en 1947 
Su cuerpo descansa en el cementerio 
Monte Olivete de Chicago. 
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Dependiendo de la situación, deberás controlar a uno u otro personaje. 


• . r "' 


Coincidiendo con el estreno de la pelí¬ 
cula, la nueva entrega de las aventuras 
del joven aprendiz de mago volverá a 
desatar la pottermanía. Creado con el 
motor de Unreal II, el juego permitirá 
por primera vez en la saga controlar a 
tres personajes diferentes, así como a 
varias criaturas. 


HARRY POTTER 

Y a PRISIONERO DE AZKARAN 




Con más de 20 millones de copias vendidas en todo el mundo, 
los juegos de Harry Potter no dejan de crecer para convertirse 
en un fenómeno de masas. Esta nueva entrega va a ofrecer 
grandes novedades y un diseño capaz de atraer a cualquiera. 


Hermione puede controlar conejos con 
los que acceder a rincones secretos. 

todos los personajes colaborarán con el 
mismo tipo de hechizo. 

La única pega que quizá encuentren algu¬ 
nos es que no se podrá guardar la partida en 
cualquier momento, sino que será necesario 
alcanzar puntos específicos donde, utilizan¬ 
do un libro especial, se guardará el progre¬ 
so en el juego. A pesar de ello, y aunque aún 
quedan detalles técnicos por pulir, Harry 
Potter y el prisionero de Azkaban parece 
mucho más interesante, amplio y variado 
que sus predecesores. 


Algunos puzzles exigirán el control de 
un pequeño dragón. 


I peligroso asesino en serie Sirius 
Black se escapa de la prisión de 
Azkaban. Para variar, Harry va ser el 
encargado de neutralizar tan peligro¬ 
sa amenaza en este nuevo juego, cuyo lan¬ 
zamiento coincidirá con el de la película. 
Por lo que hemos visto, el énfasis que han 
puesto los estudios británicos de Electronic 
Arts en reproducir adecuadamente la 
ambientación del filme se dejará notar en 
los más mínimos detalles. Por ello no es de 
extrañar que se haya utilizado un motor 
gráfico de primera en su desarrollo, el de 
Unreal II. 

El prisionero de Azkaban se jugará en ter¬ 
cera persona y permitirá dirigir a Harry 
Potter o a cualquiera de sus dos amigos: 
Hermione y Ron. Mientras controlas las 
acciones y movimientos de uno de ellos, los 
otros dos te siguen. El cambio de personaje 
se producirá de manera automática cuando 
la situación lo requiera. Cada uno tendrá sus 
propias características y algunos puzzles 


exigirán la participación de varios persona¬ 
jes para su resolución. Incluso en determi¬ 
nados momentos necesitarás dar vida a 
estatuas de conejos y pequeños dragones, 
criaturas que tendrás que controlar. 


Conjuros diversos 

Entre los nuevos hechizos habrá uno que 
permite congelar a los enemigos y el agua, 
lo que dará lugar a espectaculares escenas 
en las que una corriente de agua se trans¬ 
forma en una auténtica pista de patinaje. 
Otro de los hechizos permitirá tirar de obje¬ 
tos como plataformas y descolgarse en plan 
Tarzán. 

También habrá mucha acción y batallas, 
si bien el núcleo central del mismo será la 
exploración y la resolución de puzzles. 
Cuando llega el momento del combate, 
















PREPARATE, 
porque muy pronto 
te sorprenderenos 
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esarrollar juegos en España es 
poco menos que una aventura. 
Más que una industria consolida¬ 
da, hay un puñado de compañías, 
algunas de alto nivel, que vienen a ser la afor¬ 
tunada excepción que confirma la regla. A 
este selecto club de pioneros se ha unido 


las fuentes más clásicas del género. Como 
nos comentaron ellos mismos en la presen¬ 
tación de su título, siempre tuvieron en 
mente hacer un juego de este tipo. Tanto 
Francisco Pérez, director del proyecto, como 
Antonio Ruiz, jefe de programación, son 
auténticos forofos de juegos como StarCraft, 


' .y # 

í¿\ ~ «¡pP *n r - I 

M 




La banda sonora orquestada dará 
solemnidad al asunto. 


Por J. J. Cid 


War Times sera el titulo de un nuevo juego de estrategia en 
tiempo real ambientado en la Segunda Guerra Mundial. 
Vale, dicho así huele a fórmula de juego más repetida que 
una reposición de Verano azul , pero puedes creerte que 

merece un voto de confianza. 


A * 


Legend Studios, una empresa de desarrollo 
fundada en Málaga hace cuatro años y cuyo 
objetivo es crear juegos de calidad y con 
posibilidades en el mercado internacional. 

Su primer proyecto, War Times , es un jue¬ 
go de estrategia en tiempo real que bebe de 
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Aunque sólo fuese porque se trata del 
primer proyecto de un estudio español, 
este juego ya merecería nuestro interés 
Pero es que. además, resulta un título de 
estrategia en tiempo real con buen aspec¬ 
to y una concepción ambiciosa. En breve 
comprobaremos si merece un puesto 
entre los grandes. 
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Age of Empires y Command & Conquer ; así 
que estaba más que claro por qué derroteros 
iba a moverse su primer proyecto. 

Compromiso con la estrategia 

Con War Times no se pretende dar un vuel¬ 
co al género, ni mucho menos. Su diseño 
se ajustará a lo que ya hemos visto con 
anterioridad en otros títulos. Es decir, va a 
responder al sistema clásico de recolección 
de recursos, creación de un ejército y bata¬ 
llas desenfrenadas. Lo que pretende marcar 
diferencias es el cuidado y el nivel de deta¬ 
lle que se ha puesto en todos y cada uno de 
estos aspectos. 

Como nos señaló Antonio Ruiz, “en War 
Times la mecánica del juego se ajusta al 
canon estandarizado, pero se ha pulido para 
encontrar el equilibrio perfecto entre diver¬ 
sión y realismo”. Un ejemplo práctico: será 
posible destruir torretas defensivas con el 
uso exclusivo de la infantería (algo poco rea¬ 
lista pero que va en beneficio de la jugabili- 
dad), pero necesitarás tanques para acceder 
a zonas protegidas por portones fortificados. 


Se ha puesto especial énfasis en el 
equilibrio de los bandos. 


También se ha intentado cuidar el equili¬ 
brio entre los bandos participantes. Serán 
cuatro facciones las que se enfrenten en 
War Times , cada una de ellas con su propio 
árbol tecnológico. Antonio Ruiz nos asegu¬ 
ró que una de sus principales preocupacio¬ 
nes es ofrecer al jugador opciones bien 
diferenciadas. Así, los bandos a elegir ten¬ 
drán unidades únicas. Francisco Pérez expli¬ 
ca que no se ha llegado al nivel de StarCraft, 
pero que la versatilidad conseguida asegura 







MÁLAGA B\l TIEMPO REAL 


Cuando leas estas líneas. Legend Studios ya tendrá su primer juego en las estanterías 
de Estados Unidos y estará a punto de hacerlo llegar a Europa. Un estreno rutilante 
para esta compañía malagueña, st. aunque de las palabras de Francisco Pérez, director 
del proyecto, y Antonio Ruiz, jefe de programación, se desprende que no ha sido un 
camino de rosas. 

¿Cómo se os ocurrió dedicaros tflfe l 2% 
a este negocio? VllAJiS 

Éramos un grupo de amigos 
con una común afición por los 
videojuegos. Teníamos algo de 
experiencia previa en este mundillo -yo 
mismo había trabajado con anterioridad 
en algún proyecto de Dinamic-, así que 
nos planteamos unir fuerzas y crear un ¿Ha sido muy duro llegar a ver War 

juego propio. Times acabado? 
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¿Por qué un juego de estrategia en 
tiempo real? 

íra\cis PfREZ: El proyecto lleva en 
marcha desde el año 2000. Por aquel 
entonces eran los juegos que tenían más 
aceptación y también los que más nos 
gustaban a nosotros. 


¿Ha sido muy duro llegar a ver War 
Times acabado? 

Si. realmente lo ha sido. Encontrar 
a los patrocinadores para mantener un 
proyecto que exige tanto tiempo es 
realmente complicado. Pero lo más difícil 
de todo es encontrar al personal 
adecuado para las tareas necesarias. En 
Málaga no abunda la gente con 
experiencia en esto de crear videojuegos. 


Los británicos destacarán sobre todo 
en el apartado defensivo. 


que jugar con una u otra facción augura dife¬ 
rentes planteamientos durante la partida. 


El guión respeta en lo esencial 
el rigor histórico, así que es 
imposible ganar la guerra si 
juegas con el bando alemán 


Ganar con los u 

derrotados e | pjg 0 p foStf 

No tenemos que . .. B 

esperar de Wa, impOSlMe 9» 

Times grandes inno- juegas COfl C 

vaciones en el apar¬ 
tado técnico, pero sí un acabado solvente, 
con su representación tridimensional y sus 
ángulos de cámara regulables. También 
resultan dignas de mención las secuencias 




renderizadas entre misión y misión, que ayu¬ 
darán al jugador a seguir el hilo narrativo de 
las dos campañas. 

El guión respeta 
en lo esencial el 
rigor histórico, así 
que resulta imposi¬ 
ble ganar totalmen¬ 
te la guerra si jue¬ 
gas con el bando alemán. Este punto podría 
restar atractivo a la posibilidad de jugar con 
el Eje, pero el problema se ha resuelto asig¬ 
nando objetivos parciales que sí es posible 
conseguir. Así, en la parte final de la campa¬ 
ña alemana no se trata de ganar, sino de 
retirarse a tiempo y con éxito. 

Como jugadores de este tipo de juegos, 
en Legend Studios tienen claro que el 
modo multijugador debe marcar la diferen¬ 
cia y llevar a los jugadores a apostar por 
este título. Por ello han decidido montar un 
servidor propio que gestione la búsqueda 
de partidas a las que unirse. Antonio Ruiz 
nos indicó que preferían esta fórmula a los 
conocidos buscadores de partidas tipo 
GameSpy. En su opinión, “estos progra¬ 
mas lo único que hacen es crear una difi¬ 
cultad añadida al jugador que quiera 
conectarse de forma sencilla sin pasar por 
demasiados trámites”. 

El juego ya está prácticamente terminado 
y se está a la espera de la edición íntegra en 
castellano. Desde aquí, damos la bienveni¬ 
da a este joven estudio malagueño. Pronto 
podremos repasar en profundidad su pro¬ 
ducto y ver qué da de sí. 


s*. 




Cada (acción tendrá un arma final 
especialmente poderosa. 
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Que nos aspen si este juego no merece 
un lugar destacado en la lista de juegos 
de carreras que tienen mucho que decir 
este 2004. Su novedoso planteamiento, 
tan sencillo como divertido, podría con¬ 
vertirse en una línea a seguir por otros 
desarrolladores si el producto final llega 
perfectamente acabado 


La eficacia de la interfaz residirá en su simplicidad. 


veces, cuando menos te lo espe¬ 
ras, te llegan noticias de un juego 
con alguna característica por enci¬ 
ma de la media. Fue el caso de la 
inteligencia artificial de Total Immersion 
Racing, la historia cinematográfica de Pro 
Race Driver o la física juguetona de Crazy 
Taxi. Es difícil dar un giro de 180 grados 
cuando hablamos del género de carreras, 
por lo que aún tiene más mérito que Track- 
Mania haya llamado nuestra atención sin 
recurrir a la simple pirotecnia. 

Sus autores lo tenían claro. No podían 
seguir la senda de sus competidores, por¬ 
que el campo del realismo resulta casi 
inaccesible. Sólo con un presupuesto 
millonario, varias docenas de programa- 
dores y multitud de recursos podrían 
acercarse a logros técnicos de la talla de 
Colin McRae Rally 04 o Driv3r. Por tanto, 
han optado por volver a los orígenes. En 
todos los sentidos. 

¿Quién no recuerda con emoción aquellas 
pistas de juguete en las que lanzábamos 








TRACKHIUMA 

Cuando hace unos meses nos mencionaron que en Francia 
trabajaban en un curioso título llamado TrackMania, no le 
dimos mucha importancia. Para qué nos vamos a engañar, eso 
de crear circuitos y manejar coches de juguete no parecía gran 
cosa. ¡Craso error! 


Ei editar de circuitos, de uso 
obligatorio para resolver los puzzles 


Las carreras on line te enfrentaran a 
gran número de usuarios. 


El sistema físico permitirá que los 
vehículos vuelen en cada desnivel 


n.no < 


Target ¡56.00 

Best t:n.T9 


TracK4 

Nadeo 


IT" inn 


nuestros cochecitos Hot Wheelsy simila¬ 
res? ¿Acaso alguno no disfrutó de un 
Scalextric en casa del amigo de turno? Ahí 
nace la esencia de TrackMania, un título 
cuyas armas pretenden ser la brillante 
simplicidad y la capacidad de llevarnos de 
vuelta al pasado. 

Háztelo a medida 

El juego va a basarse en la construcción 
de circuitos. Para ello, vas a disponer de 
amplias cuadrículas complementadas con 
elementos ornamentales y salientes roco¬ 
sos. Allí emplearás hasta 150 bloques 
constructivos distintos, para generar las 
pistas más locas, los trazados más enre¬ 
vesados y las carreteras más peligrosas 
que quepa imaginar. 

Partiendo de esta base, habrá distintos 
modos de juego. En algunos sólo dispondrás 























Puede ser uno de esos 


programas que van 
haciéndose más adjetivos 
a medida que los juegas 


de las líneas de salida y meta y algunas pie¬ 
zas para delimitar los viales y rampas nece¬ 
sarios para cubrir el recorrido en un tiempo 
límite. En otros, el circuito vendrá de serie y 
el reto estribará en superar su récord. 
Incluso podrás jugar por equipos, pero 
siempre con el propósito de obtener una 
medalla y afrontar la siguiente prueba del 
centenar disponible. 

Los niveles de dificultad se incrementarán 
gradualmente, así como las posibilidades 
de creación y los entornos disponibles. 
Básicamente serán tres: desértico, nevado 
y campestre, aunque nos consta que ya se 
trabaja en un parche (versión 1.2) que 
incorporará novedades e incluso escena¬ 
rios de rally. Los coches serán tres, cada 
uno con características únicas, más allá 
de su paleta de colores. Y aunque su com¬ 
portamiento físico será exagerado en iner¬ 
cias y amortiguaciones, costará bien poco 
amoldarse a ellos y aprender a manejarlos 
con las cuatro teclas del cursor. 


Crece y crece 

Sin embargo, lo que más nos ha impre¬ 
sionado de TrackMania es su arquitectura, 
absolutamente abierta. Las posibilidades 
de creación son casi infinitas y cada uno 
de nuestros diseños ocupará pocos 
kilobytes, lo que favorecerá el intercambio 
de los mismos por correo electrónico o 



¿OBJETIVIDAD 0 
CHAUVINISMO? 


Pese a que ia mayoría apenas habréis 
oído hablar de TrackMania , se trata de 
la pequeña sensación francesa de la 
temporada. Lejos de las grandes 
producciones a que nos tienen 
acostumbrados las compañías 
consagradas, el juego viene firmado por 
Nadeo, pequeña empresa francesa de 
carácter independiente que también ha 
dejado su sello de calidad con la 
trilogía de vela Virtual Skipper. Para 
esta ocasión, han escogido ingredientes 
de peso: ilusión, 
puzzles, carreras, 

coches, circuitos y. . * fíÁJStmfg 
sobre todo, absoluta g| 

libertad de creación ^ 

de añadidos extra. 

Será por eso que la ^ 
prensa 

especializada 
francesa se ha j ~ ¿ 

rendido a sus 
encantos. ¿O no? rp 
Pronto lo 

sabremos. __ — 


Internet. Es más, ya hemos verificado que 
existen cientos de nuevos retos realizados 
por los fans. 

La grandeza del programa reside en 
contar con el sistema de juego on line 
más sencillo y efectivo que hemos visto 
jamás. Sin complicación alguna, en 
menos de un minuto creas una cuenta, 
conectas con cualquiera de los servidores 
que se reparten por medio mundo y 
disputas emocionantísimas carreras de 
hasta diez jugadores. Y por supuesto, 
también podrás competir contra los ami¬ 
gos sin salir de tu PC. 

TrackMania puede ser uno de esos pro¬ 
gramas que van haciéndose más y más 
adjetivos a medida que los juegas. Tan 
seguros están de ello sus programadores 
que tienen una demo disponible excepcio¬ 
nalmente amplia, provista de ocho desa¬ 
fíos y todas las partidas multijugador que 
quieras. 

Su editor es extremadamente fácil de 
usar y no es necesaria la menor experien¬ 
cia para disfrutar como niños al volante 
de sus atractivos coches. Sin duda, se ha 
ganado no sólo que le demos una oportu¬ 
nidad, sino que confiemos ciegamente en 
lo que se anuncia como una de las pro¬ 
puestas más originales del año. Con el 
apoyo de los fans, se avecinan muchos 
meses de entretenimiento sin adulterar. 
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[ 5 ] Vale, tal vez no aporte nada que no haya¬ 
mos visto antes en lo que a soluciones 
técnicas y fórmula de juego se refiere 
Pero si será rico en elementos curiosos y 
hasta de una cierta originalidad, así que 
prepárate para disfrutar de esta inspirada 
fantasía medieval con vikingos pero sin 
hobbits ni anillos 


Las animaciones de las unidades y el entorno prometen un gran espectáculo. 


BESIEGER 

Nos suena la historia: un monarca justo y bondadoso con un 
pérfido hermano que aprovecha su ausencia para instaurar 
una tiranía. Vamos, la historia de Ricardo Corazón de León 
y Juan Sin Tierra tal y como nos la contaron en su día, l\ 

sólo que con vikingos y centauros. 
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esde Rusia nos llegará este juego 
de estrategia ambientado en la 
Edad Media. En él, asistiremos al 
enfrentamiento entre facciones hu¬ 
manas y criaturas de fantasía como ogros o 
centauros. Petr Petukhov, director de la 
compañía desarrolladora, explica que “las 
facciones protagonistas son los vikingos y 
los cimmerios, y la historia arrancará cuan¬ 
do Karon, el hermano del líder cimmerio, 
intente someter a ambos pueblos bajo su 
gobierno tiránico”. Tú deberás asumir el 
papel de Barmalay, jefe de las huestes 
vikingas, y el de Konin, gobernador cimme¬ 
rio. Ambos deberán enfrentarse a Karon 
para restablecer la paz y el orden. Las cam¬ 
pañas de uno y otro se jugarán de forma 
sucesiva y, por último, ambos se unirán 
para acabar con Karon. 

El juego pondrá un énfasis especial en la 
recolección de recursos (habrá tres dispo¬ 
nibles), la construcción de edificios y el 


Por J. Font 


desarrollo de ciudades. 
Vas a disponer de un 
total de 40 
construccio¬ 
nes distintas. 

Las unidades 
básicas serán los 
peones, que se cre¬ 
arán de forma auto¬ 
mática en el interior de 
los edificios. Cuantas 
más construcciones 
tengas, mayor será 
el número de 
trabajadores a 
tu disposición, 
y éstos podrán 


Existirán hasta 50 unidades distintas 
para cada facción. 

ser entrenados para convertirse en 
soldados en cuanto dispongas del 
edificio correspondiente. 

A trabajar 

Algunas construccio¬ 
nes, como los aserra¬ 
deros, necesitarán 
que les asignes una 
unidad específica 
para ser operativos, 
aunque estos especialis¬ 
tas podrán ser degradados 
y dedicarse de nuevo a la 
obtención de recursos o a 
la construcción si te 
resulta conveniente. 
Será posible orien¬ 
tar los edificios 
para mejorar su 
ritmo de obten¬ 
ción de recur¬ 
sos o, en caso 
las torres defensivas, facili- 


de 


















No todo será guerrear. La intendencia 
y la construcción serán claves. 
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Adentrarte en una cueva plagada de 
ogros entrañará bastantes peligros. 


tar el control sobre determinadas zonas 
del escenario. 

Uno de los principales alicientes del 
título será la posibilidad de construir ciu- 
dadelas, defenderlas y asaltar las de tu 
rival. En palabras de Petr Petukhov, “ten¬ 
drás que asediar y serás asediado, así que 
deberás realizar acciones como situar 
arqueros en las almenas o tomar medidas 
que aseguren tu perímetro defensivo con¬ 
tra las armas de asalto enemigas”. Y no 


Algunos héroes se unirán a la causa: tipos extraños pero letales. 


todo va a ser armamento convencional, ya 
que, además de unidades mitológicas y de 
fantasía, también verás sobre el campo de 
batalla extraños cacharros voladores que 
pueden ser muy eficaces para debilitar las 
defensas rivales. 

El componente de fantasía se aprecia 
también en los soberbios parajes tridi¬ 
mensionales en que va a desarrollarse el 
juego. Para que los disfrutes plenamente, 
vas a disponer de 
20 animaciones, 
todas ellas especta¬ 
culares. Además, 
los personajes van 
a estar sobrados de 
polígonos y dispon¬ 
drán de un amplio repertorio de movi¬ 
mientos. Tras las batallas, en un alarde de 
verosimilitud y espectacularidad, verás 


Uno de los principales 
alicientes será la posibilidad 
de construir ciudadelas y 
asaltar las de tu rival 


restos humeantes de edificios, árboles en 
llamas y unidades caídas. 

Ejércitos ocultos 

El escenario será visible desde el principio, 
pero un velo translúcido ocultará las unida¬ 
des enemigas. El entorno en que vas a 
moverte será vivo y cambiante, con transi¬ 
ciones de día a noche y terreno modificable 
tanto por causas naturales como por la 
acción de las unida¬ 
des. Para sacar el 
mejor partido posi¬ 
ble de todo ello, dis¬ 
pondrás de tres 
modos de cámara, 
una totalmente libre, 
otra sin posibilidad de rotación y una última 
diseñada para seguir de cerca de las unida¬ 
des que selecciones. Podrás hacer zoom 
sobre cualquier parte del escenario e incluso 
variar el ángulo de inclinación de la cámara, 
todo ello con espectaculares resultados. 

El modo multijugador también tendrá un 
papel relevante en el título. Petr Petukhov 
comenta que “aunque la inteligencia artifi¬ 
cial sea buena, éramos conscientes de que 
nada puede sustituir a las sensaciones de 
una partida contra personas reales, con sus 
tácticas imprevisibles y sus debilidades”. El 
título permitirá que hasta 16 jugadores se 
enfrenten en cuatro modos distintos: todos 
contra todos, captura del artefacto, asedio o 
combate táctico. Además, se incluirán 
herramientas para modificar escenarios y 
elaborar nuevos retos. 

Es evidente que los desarrolladores 
están trabajando en un producto comple¬ 
to, adictivo y de jugabilidad rica, además 
de un notable espectáculo visual. Pronto 
sabremos qué da de sí esta curiosa com¬ 
binación de unidades de fantasía y gran¬ 
des fortalezas que piden a gritos que las 
asaltes. 


UN TOQUE DE DISTINCIÓN 


Sí. casi todo está inventado en la estrategia en tiempo real. Pero aún hay pequeños 
detalles que marcan la diferencia. 


CONSTRUCCIONES 

El juego da 
una especial 
relevancia a 

los edificios y ". 

perímetros 

amurallados. 

Si tu poblado * 4 

acaba 

arrasado, puedes dar la partida por 
perdida, asi que deberás adoptar 
sofisticadas medidas contra los asedios. 


FANTASIA 

Los desarrolladores se han permitido 

licencias como estos letales engendros 

voladores. Bien vale la pena aparcar el 

realismo si a 

cambio nos 

dan elementos 

originales y 

eficaces V . ^ 

según la 
lógica del 
juego. 
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LA CUENTA ATRAS 


No, éste no es hijo del 
camarada García. Pero en fin, 
todos los niños se parecen... 


Lo que dejamos escrito en el cuaderno de bitácora de la redacción hace cuatro semanas 
parece ahora de una frivolidad intolerable En fin, sólo decirte que seguíamos jugando y 
escribiendo (que es lo que se hace aquí la mayor parte del tiempo) sin imaginarnos siquiera lo 
que se avecinaba 


Faltan tres semanas: 


■ Llega la semana negra, el día que todos querríamos borrar del calendario 200 
personas brutalmente asesinadas en un atentado en Madrid Ante semejante 
barbaridad, todo pasa a segundo plano se te quitan las ganas de jugar, de escribir y 
hasta de respirar 


Faltan dos semanas: 


■ Luego hubo unas elecciones y llegaron a nuestra redacción cuatro juegos excepcionales, 
combustible para futuras analogías Deberemos aceptar que la vida sigue, aunque por 
desgracia no para todos Eso sí, la conmoción persiste y el recuerdo de los efectos del 
terror no se borra 


Falta una semana: 


En una mismo día, Sánchez recibe casi todo lo que necesita para ser feliz, una 
versión de prueba de World of Watcrafty un póster a tamaño natural de Amy Lee, la 
insufrible (sí. hemos dicho insufrible) cantante de Evanescence Definitivamente, la 
vida sigue. 


Hora cero: 


Al menos podemos darte una excelente noticia que pronto ampliaremos: García, nuestro 
redactor de quita y pon, acaba de ser padre tal y como sospechamos que ocurriría 
cuando se mujer se quedó embarazada El crío está sano y es una ricura. El mes que 
viene, foto 


DEUS EX: INVISIBLE WAR 


Empezaré por lo más importante: Invisible Ware s el juego de acción con el que más he dis¬ 
frutado en los últimos meses. Tal vez (por diseño, por originalidad) el mejor desde el anterior 
Deus Ex o desde Half-Life ¿Exagero? Puede, pero me baso en el tipo de juegos de acción 
que me gustan, en las ambientaciones que me interesan y en lo que yo entiendo por un buen 
acabado, que es algo que tiene que ver más con los detalles y eí ^cariño*’ con que están hechas 
las cosas que con simples detalles técnicos Me gusta, en especial, que todo en el juego tenga 
una lógica narrativa que funciona a la perfección y da sentido a nuestras acciones. Además, 
lo he jugado lo suficiente para poder asegurar que sí varía en función de cómo decidas jugar¬ 
lo Eso de que el resultado del juego es la suma de todas nuestras decisiones mientras lo juga¬ 
mos no es aquí retórica engañosa. Es cierto: cualquiera puede construirse, paso a paso, un 
Invisible Wara medida 
Pedro Pascual (e-mail) 

Envíanos tu texto por carta, Indicando ANÁLISIS A LA CONTRA en el sobre, a 
Game Live - C/ Álava 140, 7° - 08018 Barcelona, o medíante e-mail a gamelive@ixo es 
indicando Análisis a la contra en el asunto 
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Esta sección será nuestro particular minuto 
de silencio por las víctimas del atentado de 
Madrid íbamos a dejarla en blanco, tal y 
como nos sugirió un lector, pero después 
pensamos que un silencio lleno de palabras 
de solidaridad y dolor puede ser más 
elocuente que un silencio a secas Va por 
ellos 

























Entrada la primavera las s.íp^producciones de I jo empiezan a 
amontonarse en las estanterías Algunos de ios juegos editados este 
mes ya han reservado plaza entre los títulos grandes de' año, nc te 
quepa la menor duda En espec *! destaca el póquer le títulos de acción 

que abren esta sección. 


EL BUENO 


El marinero a sueldo que protagoniza Far Crye s 
un buen muchacho. Secuestran a su cliente a las 
primeras de cambio y él, en lugar de contar el 
dinero e irse por donde habla venido, arriesga el 
pellejo para rescatarla Lo dicho, un tío íntegro y 
un profesional como ya no quedan 


NUESTRAS FICHAS 


Lina rápida ojeada a nuestras fichas técnicas te permitirá descubrir: 


Cuánta memoria RAM 
necesitas para que el 
juego funcione y cuánta 
te recomendamos 


Cuántos jugadores 
pueden jugar 
simultáneamente en un 
mismo PC, en LAN y en 
Internet 


En qué idioma- 

los textos y las 
voces del juego 
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Requisitos 

IVÉBMO RECOMENDADO 1 

Procesador 

Pili 800 MHz 

PIV 1 GHz 

Memoria RAM 

128 m 

128 NIB 


Tarjeta gráfica 

Multijugador 


Qué procesador 
necesitas para que el 
juego te funcione y cuál 
te recomendamos 


Qué memoria 
RAM debe tener 
tu tarjeta gráfica 
y cuánta te 
recomendamos 


La página web 

rial mann 


EL MALO 


En Battiefied Vietnam, los malos son una horda de 
amarillos con ideas subversivas liderados por un 
tipo con barba de chivo y gafas de catedrático en 
excedencia Bueno, más que malos son 
incordiantes y peligrosos, como pronto 
comprobarás, muy a tu pesar 


En Game Uve haremos todo lo posible para que los 
árboles no nos impidan ver ei bosque. Que quede 
claro que a) cuando un juego cumple, sin más, con los 
mínimos exigibles merece un cinco y b) que no todos 
los meses se edita “el mejor juego del mundo” o “el 
mejor en su género”. 


r*v Perfecto 


V. Todavía no ha llegado el juego que colme 
nuestras aspiraciones, pero ese día dejaremos la revista 
para jugar a él día y noche. 


a m 


No te lo puedes perder por nada del mundo. 
Pocas veces verás una nota así en nuestra sección de 
análisis. El consenso es unánime en la redacción. 


0^ Excelente 


V. Como subir al cielo en un ascensor climatizado 
y con hilo musical. Para cualquier jugador que se precie. 


Notable 


V. Muy por encima de la media. No te hará perder 
la cabeza, pero sí es muy recomendable. 

Bueno 

^ Un producto digno en el que vale la pena 
invertir tus ahorros, especialmente si eres un tan del 
género. Destaca entre los de su especie 


V. O interesante 


v. O interesante sin mas, si lo prefieres. Un juego 
mediano que puede hacerte pasar buenos ratos y 
puedes comprar sin la gabardina m las gafas oscuras 

Mejorable 

V. Puedes pasar perfectamente sin él. No es que 
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no tenerlo 
tampoco debería quitarte el sueño. 

i Prescindible 

V. Recomendado sólo para mediados de agosto y 
otras épocas de pertinaz sequía en lo que a software se 
refiere. ¿Seguro que lo vas a comprar? 

Pernicioso 

Nueve de cada diez analistas consultados 
confirman que tu ordenador puede sufrir molestos 
efectos secundarios si instalas este subproducto. 

i Deleznable 

Comprarlo no está perseguido por el Código 
Penal de ningún país democrático, pero ya dijo Winston 
Churchill que hasta la democracia es mejorable. 
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Los juegos de la serie Unreal siempre garantizan 
un cuota de fealdad considerable Y es que su 
galería de monstruos deformes y extravagantes 
gladiadores galácticos es un valor seguro para los 
más devotos del teísmo virtual. Además, esta vez 
se han superado ofreciendo aberraciones más 
antiestéticas que nunca 





























Hay cosas que tal vez s e resolverían coj^lgode cJí«4^y«*»4^or ejemplo 
los catawlti^Híepetffl^^ de lujo. Las 

compañías deberían coordinarse, porque resulta casi imposible 
dedicarles el tiempo que merecen los integrantes de este póquer 
de ases recién aterrizados: Pandora Tomorrow, Par Cry, 

Battlefield Vietnam y Unreal Tournament 2004. 
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Por S. Sánchez 


La base se construye más deprísa si colabora todo el equipo. 


a franquicia Unreal Tournament 
debe casi toda su popularidad a 
las partidas multijugador. El secre¬ 
to ha sido su capacidad para adaptarse a los 
gustos mayoritarios en cada momento con¬ 
creto sin por ello renunciar a su propio estilo. 
Gracias a este equilibrado sentido de la evolu¬ 
ción, han conservado un público fiel más allá 
de los vaivenes de la moda, aunque sin llegar 
nunca a convertirse en la opción multijugador 
número uno. 

UT2003 fue la apuesta de futuro de la saga, 
el juego que asentó unos sólidos cimientos 
sobre los que seguir prosperando. Tras él, lle¬ 
ga una nueva entrega, UT 2004. Y diríamos 
que llega en el mejor de los momentos posi¬ 
bles: justo cuando los gustos mayoritarios 


parecen estar cambiando y el trono que han 
venido ocupando otros juegos de mayor éxito 
empieza a peligrar. Vamos, que puede tratar¬ 
se de la consagración definitiva de esta vete¬ 
rana y brillante serie. 

Tal vez juegue en su contra la política de 
Digital Extremes y Epic Games de editar una 
versión anual, como si se tratase de sucesivas 
entregas de un simulador deportivo. Los juga¬ 
dores pueden llegar a pensar que se trata de 
simples puestas al día y que no vale la pena 
comprar el mismo producto año tras año. Y 
sería una lástima, porque UT2004 es mucho 
más que una actualización rutinaria del juego 
del año pasado: se trata de una experiencia 
lúdica completa y con aspectos originales por 
la que sí vale la pena apostar. 













Antes de entrar en materia, hay que 
hacer dos puntualizaciones de tipo técni¬ 
co. Los requisitos mínimos y recomenda¬ 
dos que incluimos en la ficha son los que 
nos ha proporcionado la compañía que 
edita el juego, pero hay que tomárselos 
con algo de escepticismo: en realidad, exi¬ 
ge bastante más, tanto a nivel de procesa¬ 
dor como de tarjeta gráfica y memoria 
RAM. Algo similar ocurría con UT 2003 , 
pero la buena noticia es que si este último 
funcionaba bien con tu equipo, no deberí¬ 
as tener problemas con la nueva entrega. 
Además, lo que sirve para la partida indivi¬ 
dual permite también jugar sin problemas 
en Internet, algo muy importante en un 
juego de estas características. 

Segundo aviso: tú verás de qué prescindes, 
pero vas a necesitar algo más de 5 GB de 
espacio en tu disco duro. En fin, que éste y el 
de los requisitos son el par de caros peajes 
que debes pagar para subirte al carro de la 
acción de nueva generación. 

Una vez superados los posibles problemas 
de espacio, tendrás que tomar una decisión: 
participar en el gran torneo, hacer una partida 
rápida en solitario o unirte a alguna partida on 
line. Aquí empiezan a notarse las diferencias 
con respecto al juego anterior. En UT2003 , el 
modo de juego llamado Carrera de bombar¬ 
deo era el único que se salía de la rutina, pero 
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Requisitos 

MÍNIMO 

RECOMENDADO 

Procesador 

PIN 1 GHz 

Pili 1,2 GHz 

Memoria RAM 

128 MB 

256 MB 

Tarjeta gráfica 

32 MB 

G4MB 

Multijugador 

f 

. 

lln mismo PC 




LAN 

64 

Internet 

64 

Idioma 


Textos de pantalla 

)*■ j 
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Web ivvuw.unrealtournament.com/ut2Qa4 


ircnminm 


Las novedades son pocas, pero de peso. 
Parece mentira lo que pueden dar de sí un 
puñado de modos nuevos y la posibilidad 
de pilotar vehículos. Curiosamente, el 
apartado a priori más prometedor, el de 
los vehículos, se ha quedado un ^ 
poco corto. Pero los nuevos 
modos de juego son una delicia. W P \ 

k 


en éste aparecen un buen puñado de modos, 
algunos con nombres familiares y otros com¬ 
pletamente nuevos. A los típicos combates 
individuales o por equipos, con o sin bande¬ 
ras que capturar, hay que sumar la presencia 
del renovado modo Asalto, el nuevo modo 
Carnicería, o los modos Muíante e Invasión, 
que se inspiran en sendos mods desarrolla¬ 
dos en su día. 

Alta competición 

No vamos a entrar en detalle sobre el funcio¬ 
namiento del torneo en sí, ya que su fórmula es 
sencilla: se trata de ir superando fases, prime¬ 
ro en solitario y luego con el equipo que hayas 
formado. Sí merece la pena destacar algunos 
detalles relacionados con el torneo para un 
solo jugador. Para darle una cierta continuidad 


narrativa y que no parezca que te limitas a ir 
superando rondas contra bots, serás retado 
por componentes de otros equipos a combates 
con dinero de por medio. Lo que ganes puede 
invertirse en los honorarios de tu equipo o nue¬ 
vos fichajes. Incluso puede ocurrir que sean 
los miembros de tu equipo los que te reten a un 
combate por el liderazgo del grupo si creen que 
no das la talla como jefe. 

Como sucedía en UT 2003, los escenarios 
son impresionantes, tanto por su variedad 
como por la perfección de su diseño. La dife¬ 
rencia es que los de UT2004 son incluso más 
grandes. Aquí es donde entra en juego una de 
las novedades que presenta este título: dispo¬ 
nes de un simple sistema de orientación que 
indica el camino a seguir hacia el siguiente 
objetivo o la localización de la base enemiga. 
Pulsando una sola tecla, harás que una espe¬ 
cie de cometa que deja un rastro avance hacia 
el objetivo. Se mueve tan rápido que es casi 


UT PARA TODOS LOS PÚBLICOS 
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Dada la variedad de 
modos que incluye este 
juego, es difícil que no 
encuentres uno que te 
guste. A los modos Asalto 
y Carnicería, que con toda 
probabilidad se 
convertirán en los 
favoritos, hay que añadir 
los siguientes: 




DEATHMATCH 

Los jugadores se enfrentan 
unos a otros en un todos 
contra todos. No hay reglas. 
Gana el que causa más 
bajas. 


DEATHMATGH POR EQUK’OS 

Unete a uno de los dos 
equipos y acaba con los 
rivales. El equipo que 
elimine a más jugadores 
enemigos será el ganador. 





CAPTURAR LA BANDERA 

Dos equipos, una bandera 
cada uno. El objetivo es 
llegar a la base enemiga 
para coger la bandera 
enemiga y llevarla a tu 
base. 


DOMINACION DOBLE 

Dos puntos de control 
por nivel. Si quieres 
puntuar, debes mantener 
el control de los dos 
puntos durante cierto 
tiempo. 


CARRERA DE BOMBARDEO 

Hay una pelota en mitad del 
campo y debes hacerla 
pasar por el aro del campo 
enemigo. El portador no 
puede hacer más que 
correr. 





ULTIUfO HOMBRE EN PE 

Todos contra todos. Puedes 
recuperar vida acabando 
con los rivales. Si caes 
durante la ronda, debes 
esperar a que haya un 
ganador. 


Solo o con un grupo 
de jugadores, haz frente 
a las oleadas de 
alienígenas cada vez más 
numerosos 
y fieros. 


MOTANTE 

El primero en eliminar a un 
enemigo se convierte en un 
mutante con todas las armas 
y habilidades especiales. Los 
demás deben liquidarlo para 
relevarle. 


fJW 




















Esto no es Wing Commander, sino una 
misión en que hay que asaltar una nave, 
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Los jugadores pueden tomar el control 
de torretas como ésta. 
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No por perderte en la atmósfera 
estarás a salvo. 


Sólo hay que seguir la estela azul para 
llegar al siguiente objetivo. 
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Ha llegado la era de las máquinas en Unreal Tournament 2004. 


imposible seguirla, pero sí permite hacerse 
una idea aproximada de en qué dirección 
debes avanzar. Vamos, que por grandes que 
sean los escenarios, no te vas a perder. 

Llega la hora de centrarse en las dos gran¬ 
des estrellas de UT 2004. 

La primera de ellas es el 
renovado modo Asalto. En 
la demo, ya nos sorpren¬ 
dió el escenario en el que 
se jugaba este modo. 

Quedaba comprobar si el 
resto de mapas estarían a la altura y conse¬ 
guirían mantenernos con el alma en vilo 
ronda tras ronda. Pues bien, sí que lo 
están. Aunque este modo de juego 
consista, sencillamente, en atacar o 
defender una serie de objetivos corre¬ 
lativos, los desarrolladores se las 
han arreglado para que cada 
una de estas tareas tenga su 
propio aliciente. La varie¬ 
dad la aseguran las torre- 
tas defensivas de distinto 
calibre y la llegada de vehícu¬ 
los que el jugador puede pilotar. 
Gracias a estos detalles, el modo de 
juego consigue aportar ese toque 
de estrategia en equipo típico de 
juegos como Counter Strike, 
sólo que en el marco apocalípti¬ 
co propio de la serie UT. 

La otra perla 

Algo parecido sucede con el 
modo Carnicería, la segun¬ 
da gran novedad de UT 
2004. En éste se trata de 
destruir el generador del 


Las grandes estrellas 
son el revisado modo 
Asalto y el nuevo modo 
Carnicería 


cuartel general enemigo. Para ello, debes neu¬ 
tralizar primero los escudos protectores que 
rodean al generador, algo que se consigue 
capturando una a una las bases que separan 
un cuartel general de otro. Todas las bases 
están conectadas entre sí 
como si de un tendido 
eléctrico se tratara. Una 
vez controles una de las 
bases conectadas al cuar¬ 
tel general enemigo, pue¬ 
des proceder a atacar el 
generador. Las variantes estratégicas de este 
modo son muchas, ya que se trata de atacar y 
defender varios puntos a la vez. Además, los 
vehículos juegan aquí un importante papel. 

Toca hablar ahora de una de las relativas 
decepciones de este edición de UT: precisa¬ 
mente los vehículos. Su presencia es de agra¬ 
decer, pero funcionan de manera demasiado 
básica y les falta variedad. Los aéreos resultan 
ágiles y los grandes tanques tienen un enor¬ 
me poder de destrucción, con lo que unos y 
otros hacen notar su impacto en el desarrollo 
del juego, pero la verdad es que esperábamos 
algo más en este apartado. 

Al menos, la aparición de toda esa chatarra 
con ruedas o alas ha permitido que aparezcan 
armas más poderosas con las que frenar su 
avance. A las ya mencionadas torretas, hay 
que añadir un potente lanzamisiles que sigue 
el blanco siempre que lo tengas fijado en el 
punto de mira y un arma láser con la que mar¬ 
car los puntos en que quieras que actúe una 
destructiva nave siempre en órbita. A simple 
vista, estas ADM virtuales asustan, pero son 
muy difíciles de conseguir, con lo que no se 
pierde en absoluto el equilibrio armamentísti- 
co que siempre ha presidido este juego. 
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Ubisoft renueva su compromiso con la acción táctica sin 
apesgar nada: tan excitante y frustrante como el Splinter Cell 
original, Pandora Tomorrow presenta unaJg|toriamucho más 


sólida que su predecesor y agrega unos cuantos elementos 

algunos de ellos más cosméticos que prácticos. 











gual que la bebida refrescante más 
vendida del planeta, Splinter Cell 
puede cambiar de envase y some- 
irse a un pequeño “lifting” para 
adoptar el apellido de Pandora Tomorrow, 
aunque no deja de ser prácticamente lo 
mismo que era hace poco más de un año. 
El juego apenas presentaba fisuras, así que 
los desarrolladores han optado por una 
política continuista. 

De hecho, la gran aportación de Pandora 
Tomorrow es el modo multijugador. Con¬ 
siste en un enfrentamiento por equipos de 
dos contra dos: uno de ellos juega como 
espías de Shadownet en tercera persona y 
el otro como mercenarios de ARGUS en pri¬ 
mera persona. Las tres modalidades 
enfrentan a ambos equipos por la posesión 
de los contenedores del letal virus en torno 
al cual gira el guión, con diferentes reglas y 
condiciones de victoria en cada caso. La 
experiencia es muy diferente a la que ofre¬ 
cen otros juegos y ése es uno de sus pun¬ 
tos fuertes. 

En lo que al apartado en solitario se refie¬ 
re, Sam Fisher vuelve a protagonizar toda la 
acción. Esta vez le ha tocado seguir el ras¬ 
tro de un terrorista que se ha hecho con 
una peligrosa arma biológica. La investiga¬ 
ción le lleva de Indonesia a Estados Unidos, 
pasando por Francia e Israel. 

Su extenso repertorio de movimientos es 
herencia del juego original y presenta pocas 
novedades: la posibilidad de apoyarse 
sobre una u otra pierna tras un salto, un 
giro SWAT para pasar rápidamente de un 
flanco a otro de un pasillo, la opción de 
entrar por trampillas y poco más. En total, 
dispones de 27 movimientos diferentes a 
los que hay que sumar una notable cantidad 
de acciones y varias velocidades de despla¬ 
zamiento. Es una suerte que no haya aún 
más opciones, porque íbamos a hacernos 












Una de las misiones te sitúa sobre un 
tren en marcha... 


y dentro de él 


Regla del buen espía: no dejes pruebas de que estuviste aquí. 


un lío tremendo con el teclado. Además, y recurrir a la violencia sólo en situaciones 
este amplio registro es sumamente eficaz extremas. Vamos, que no puede ir matando 

para el trabajo que debe realizar. a todo bicho viviente, sino que debe con¬ 

formarse con noquear a guardias, terroris- 
Sin miedo a la oscuridad tas, militares, mercenarios y policías para 

La iluminación dinámica en tiempo real vuel- esconder los cuerpos inconscientes en el 

ve a jugar un papel fundamental, ya que Fis- mejor sitio posible, de forma que nadie los 

cher debe esforzarse en pasar desapercibido encuentre. 





Requisitos ratear recomendado 
Procesador piv i ghz piv i,8 ghz 


Internet 

Idioma 

Textos de pantalla jffaf 


Voces jni 

Web www.splinterceD.coni 


HrorniPTO 



En lugar de crear un juego nuevo a par¬ 
tir de cero, los desarrolladores han optado 
por pulir los robustos cimientos del origi¬ 
nal y añadir un modo multijugador. Por 
ello, Pandora Tomorrow se queda a 
medio camino entre la expansión 
y la secuela. En cualquier caso, 


Tanto los escenarios exteriores como los 
interiores están repletos de oscuros rinco¬ 
nes y zonas perfectamente iluminadas, lo 
que obliga a ir apagando luces como sea a 
medida que avanzas. A veces puedes usar 
el interruptor, pero las más tienes que hacer 
uso de un arma con silenciador, aunque te 
arriesgas a ser des¬ 
cubierto si lo haces. 

Un indicador que 
muestra en todo 
momento el nivel de 
visibilidad de nues¬ 
tro agente encubier¬ 
to es una de las principales herramientas 
para sobrevivir. Fisher puede ser totalmente 
invisible a los personajes del juego en las 
condiciones adecuadas y puede pasar a 
menos de un metro de ellos sin que advier¬ 
tan su presencia. En ello influye también la 
velocidad de movimiento, que va desde 
pasos lentos y firmes a la más apresurada 
carrera. Cuando te mueves muy despacio, 
tanto que puedes engañar a los detectores 
de movimiento, descubres un pequeño fallo 
de la animación del personaje: a esa veloci¬ 
dad, se desliza literalmente sobre el suelo. 


Sorpresas de todo tipo 

Este leve defecto no es el único: no todos 
los cristales y espejos reflejan la imagen del 
protagonista, los cuerpos inconscientes o 
muertos atraviesan paredes y objetos del 
escenario, hay problemas con las colisio¬ 
nes 3D entre el per¬ 
sonaje y elementos 
de los escenarios... 
También hay alguna 
pifia más llamativa 
que se produce 
cuando el juego 
carga una nueva zona del nivel en que te 
encuentras. 

Por ejemplo, en Jerusalén, hay un momen¬ 
to en el que tienes que reunirte con un per¬ 
sonaje junto a una iglesia. A punto de llegar al 
lugar en cuestión, ves un guardia bajo una 
farola encendida. Evidentemente, disparas a 
la farola para poder avanzar al abrigo de las 
sombras. Instantes más tarde, se produce 
una carga de la nueva zona del mapa y... 
¡milagro! La farola está intacta. Pero la bala 
que has gastado en destrozarla segundos 
antes no está en el cargador de tu arma. 


B original apenas presentaba 
fisuras, así que los 
desarrolladores han optado 
por una política continuista 
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En esta ocasión, la luz te ayuda a evitar el visor nocturno del guardia. 



Unos cristales rotos en el suelo Abrir cerraduras o unas esposas no es 

pueden delatar tu presencia. nada para Sam Fisher. 



Pese a estos errores, el motor gráfico de 
Pandora Tomorrow es muy detallista y 
ofrece gran cantidad de efectos recreados 
de forma sobresaliente gracias, por otro 
lado, a la elevada exigencia en cuanto a 
tarjeta gráfica se refiere. Los escenarios 
son impresionantes y la niebla, el vapor, el 
humo, las nubes y otros muchos elemen¬ 
tos que sustentan la ambientación 
visual están realizados con gran 
destreza. 

En el apartado sonoro, cabe des¬ 
tacar que el dinamismo de la músi¬ 
ca juega a tu favor. Cuando un 
potencial enemigo está alerta por¬ 
que ha visto u oído algo, la 
banda sonora refleja 
este cambio de acti¬ 
tud. En ese momen¬ 
to, lo único que 
tienes que hacer es 
quedarte quieto en 
la oscuridad y, 
aunque hayas 
perdido de vista 
al guardia, no 


moverte hasta que la música vuelva a su rit¬ 
mo habitual. Entonces, sabrás que el peli¬ 
gro ha pasado. 

Las misiones son variadas en cuanto a 
escenarios y objetivos, si bien la mecánica 
de todas ellas es repetitiva y termina con¬ 
virtiendo Pandora Tomorrow en un ejerci¬ 
cio de ensayo y error: avanzas, ves al 
guardia, guardas la partida, intentas 
noquear al guardia y ocultar el 
cuerpo. Si lo consigues, vuelves a 
guardar. Si fracasas y disparas la 
alarma, cargas la partida y vuelta a 
empezar. 

En definitiva, el apartado 
para un jugador de Pandora 
Tomorrow no va mucho 
más allá de lo que llega¬ 
ra Splinter Cell, aun¬ 
que la narrativa es 
mucho más sólida y 
cinematográfica que 
en el juego original. 
El modo multijuga- 
dores una novedad 
evidente dentro de 


JUGUETES DE ESPÍA 


Sam Fisher dispone de numerosos 
dispositivos que le facilitan notablemente 
el trabajo. Cada situación requiere el uso 
de distintos aparatos, si bien cada uno de 
ellos conlleva ciertos riesgos. 

HÁGASE LA LUZ 

En las zonas más oscuras, tendrás que 

confiar en las gafas de visión nocturna, 

aunque una ^ 

iluminación 

excesiva puede 

cegarte por un 


momento. 



CUERPOS CALB1TES 

En ocasiones, distinguir a los enemigos 
puede ser imposible a menos que 
utilices el visor térmico, dispositivo que 
puede resultar inútil ante la presencia, 
por ejemplo, de un fuego. 



a OJO ROE TODO LO VE 

Una pequeña cámara de fibra óptica te 
permite descubrir qué hay al otro lado 
de cualquier puerta que vayas a cruzar. 




la serie y da mucho juego. A pesar de la 
ausencia de grandes novedades, entre 
ambos te engancharán y tendrán en vilo 
durante bastante tiempo. Y al final, eso es 
lo que importa, ¿no? 
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Un juego en desarrollo siempre provoca 
incógnitas. Por lo general, te preguntas si 
estará bien resuelto y qué darán de sí las ideas 
que pueden verse apenas esbozadas en las 
versiones iniciales. Pero FarCry inspiraba otra 
pregunta casi desde el principio: ¿será 
posible que una compañía nueva 
cree de cero un nuevo referente 
en el género de acción? 


Por S. Sánchez 
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Puedes intentar derribar los transportes aéreos para que no lleguen refuerzos. 
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La isla ofrece una alternancia continua de interiores y exteriores. 


TECNOLOGIA PUNTA 


la que los mercenarios del inicio dejan paso 
a criaturas sobrenaturales. La verdad es 
que teníamos nuestras dudas sobre la for¬ 
ma en que iba a funcionar esta parte, pero 
ha sido resuelta a la perfección. No se pro¬ 
duce una transición brusca, todo tiene una 
magnífica coherencia narrativa y pronto te 
ves luchando con seres monstruosos en 
parajes oscuros con la misma naturalidad 
con que te enfrentabas a los mercenarios 
en los espaciosos escenarios de la isla. Esta 
alternancia entre interiores claustrofóbicos 
y exteriores exuberantes y luminosos acaba 
siendo parte del atractivo del juego. 

A todo motor 

Más allá de sus virtudes narrativas, parece 
claro que las posibilidades de éxito de Far 
Cry dependen en gran medida de su extra¬ 
ordinario motor. El CryENGINE está sin 
duda a la altura de lo prometido. Es cierto 
que representa a la perfección entornos de 
hasta un kilómetro cuadrado en los que 
todo se desarrolla en tiempo real. Y tam¬ 
bién que consigue crear una notable sen¬ 
sación de realismo y detalle aplicando tex¬ 
turas en alta resolución sobre modelos 
compuestos por pocos polígonos, lo que 
asegura fluidez en equipos de gama 
media. 

Y no sólo eso, porque CryENGINE tam¬ 
bién esconde en su código la más depura¬ 
da inteligencia artificial que hemos visto, 
con la probable excepción de los progra¬ 
mas de ajedrez que ganan (a veces) a Garry 
Kasparov. Cali of Duty fue el último juego 


Requisitos 

Procesador 


mmm 

Pili 1 GHz 


RECOMENDADO 

PIV 2 GHz 




en que los rivales computerizados nos 
sorprendieron con un comportamiento 
imprevisible, casi “humano”, pero Far Cry 
consigue ir un paso más allá. Tus enemigos 
se cubren a la perfección, pero además son 
depredadores implacables capaces de darte 
caza sin descanso. 

Hasta que se percatan de tu presencia, 
siguen rutinas de comportamiento predeter¬ 
minadas, pero a partir de ese momento 


Hace unos meses te comentábamos en 
nuestra sección de hardware que Intel 
no acababa de decidirse a dar el salto a 
la tecnología de 64 bits en sus 
ordenadores destinados a uso 
doméstico, sobre todo porque apenas 
hay software que le saque partido. Pues 
bien, ese software empieza a llegar, y 
Far Cry va a ser uno de sus 
abanderados. En septiembre del año 
pasado Crytek confirmó que trabajaba 
para optimizar su juego y hacerlo 
compatible con la tecnología de los 
AMD Athlon 64. En estos equipos, el 
juego gana frames por segundo. De 
todas formas, esto tiene una utilidad 
relativa dada la limitada capacidad del 
ojo humano para captarlos. 


i w Ns 


Ya dijimos en su día que la trama tenía 
una cierta intriga. Una reportera contrata a 
un forzudo marino para que la acompañe a 
una isla remota, las cosas se tuercen y el 
marino se ve obligado a embarcarse en el 
rescate de la periodista, capturada por un 
grupo de mercenarios. Hasta aquí puede 
parecer una película de acción al estilo de 
las de Steven Seagal, pero pronto descu¬ 
bres que en esta isla nada es 
lo que parece. 

El juego empieza con 
una espectacular esce¬ 
na de vídeo, de los 
mejores arranques 
vistos hasta la fecha 
en un videojuego. Y 
no porque abun¬ 
den las explosio¬ 
nes ni el falso dra¬ 
matismo, sino por 
una puesta en 
escena original 
que se las arregla 
para captar la 
atención. Le sigue 
un tutorial al uso. 
Pero las mejores 
sorpresas vienen 
más adelante, en la 
fase del juego en 

















entran en juego factores como la superiori¬ 
dad numérica, la presencia de algún superior 
en los alrededores o su nivel de moral. En 
ocasiones, su reacción será salir corriendo 
en cuanto te descubran, pero no creas que 
tendrás la suerte de que eso suceda muy a 
menudo. Se guían por lo que oyen, pero tam¬ 
bién por lo que ven, y créenos si te decimos 
que estos tipos tienen muy buena vista, 
incluso demasiado buena. Intentar acercarse 
a ellos en silencio y gateando sirve de poco si 
existe una línea de visión directa entre el ene¬ 
migo y tú. 


Estos prismáticos, ademas de ver, 
permiten oír en la distancia. 


Asi es: también hay tiempo para los deportes extremos. 


Si no tienes cuidado al conducir, 
puedes acabar en el fondo del mar 


¿De dónde salen? 

Lo dicho hasta ahora 
vale para los enemigos 
humanos. Los que no lo 
son se comportan de 
manera similar, aunque no actúan de forma 
tan coordinada y pueden permitirse lujos 
como reaccionar con agresividad casi siem¬ 
pre, ya que son casi infalibles en el combate 
cuerpo a cuerpo. 

En líneas generales, FarCry no resulta un 
juego fácil, aunque sí ofrece la posibilidad 
de adaptar el nivel de dificultad. Incluso 
existe la opción de que el juego se vaya 
adaptando de forma automática a tu 
nivel. Brillante. 

Queda pasar revista al otro factor del 
que depende que FarCry tenga opciones 
de convertirse en un nuevo referente 
en su género: su apartado multijuga- 
dor. Ofrece tres modos, uno de asal¬ 
to y dos de combates a muerte (en 
solitario o por equipos). No es que 
resulte una oferta muy original, y cabe 
decir que el modo asalto parece un 
tanto descafeinado tras la renovación 
en profundidad que depara Unreal 
Tournament2004. Los equipos ata¬ 
cantes y defensores se enfrentan 
por el control de una serie de ban¬ 
deras y deben mantenerlas unos 
segundos tras hacerse con ellas. 

Lo mejor del modo multijugador 
tal vez sea el diseño de los mapas 


El juego cuenta con la 
más depurada 
inteligencia artificial 
que hemos visto 


exclusivos. No son muchos, pero al menos 
son grandes y ricos en detalles. En algunos 
de ellos se pueden controlar unos pocos 
vehículos terrestres y 
marítimos, como si esto 
fuese una versión simpli¬ 
ficada de Battlefield. La 
mayoría de ellos están 
presentes en el modo en 
solitario, y no resultan 
muy espectaculares ni muy variados. 

Por suerte, estas opciones vienen comple¬ 
mentadas con un editor, tal vez la herramien¬ 
ta de estas características más potente que 
se haya puesto en manos de los jugadores de 
forma gratuita. Después de darle un concien¬ 
zudo repaso, podemos decir que no resulta 
enteramente apto para todos los públicos: 
exige algo de predisposición y paciencia, ya 
que lleva tiempo dominar su funciona¬ 
miento. Pero no dudes que el esfuerzo 
vale la pena, ya que una vez lo dominas, 
se obtienen resultados impresionantes 
con relativa facilidad. 

Sorprendente es también la 
posibilidad de probar en tiempo 
real el mapa que estés diseñando. 
Basta con pulsar una tecla y te 
moverás como si estuvieras jugan¬ 
do al juego con el editor abierto. 
Ahora imagínate lo que puede dar 
de sí esta herramienta de lujo en 
las expertas manos de la comuni¬ 
dad mod. A la calidad de la cam¬ 
paña individual, puede sumarse 
un juego que dé de sí tanto como 
Half-Life. Veremos si el tiempo 
trata tan bien a FarCry como a la 
obra maestra de Valve. 


Para neutralizar el helicóptero, basta 
con liquidar al artillero. 
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En fases avanzadas, dispones de unos 
prismáticos que combinan visión 
nocturna y térmica. 
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Lo nuevo 

Y eso que el juego se presenta con una 
novedad de las que suelen marcar diferen¬ 
cias muy palpables: un motor gráfico de 
nuevo cuño, que nada tiene que ver con el 
anterior. Basta con comparar imágenes de 
otra generación para comprobar que las 
diferencias saltan a la vista, tanto en el 
detalle de los personajes como en el de los 
escenarios. Y eso es vital en un juego que 
se desarrolla en un entorno tan traicionero 
como la selva vietnamita, donde casi nada 
es lo que parece. 

El único problema es que estas mejo¬ 
ras tienen un impacto negativo en las par¬ 
tidas on line, en las que el juego no va 
todo lo fluido que debería. Cabe esperar 
que este problema se arregle con futuros 
parches, como sucedió con Battlefield 
1942, pero el caso es que no están resuel¬ 
tas en el juego final que hemos analizado. 
Lo que confirma sin duda la teoría de que 
aquí se ha trabajado con más prisas de las 
necesarias. 


n muy poco tiempo Battlefield 
1942 se ha convertido en uno 
de esos raros títulos que pue¬ 
den permitirse el lujo de vivir de 
rentas. Era tanto y tan bueno lo que ofrecía 
que a esta secuela sólo se le pide un poco 
más de lo mismo junto con alguna novedad. 
Con eso, el éxito parece casi garantizado. 

El caso es que Battlefield se ha ganado a 
pulso una fiel comunidad de varios miles de 
jugadores pese a que los aficionados a este 
tipo de juegos cada vez nos hemos vuelto 
más sibaritas. Ese público va a disfrutar 
con este Battlefield Vietnam , que no deja de 
ser el mismo juego con distinto pelaje, para 
bien o para mal. 

Eso sí, quede claro que el título se ha 
editado con prisas. Y unas prisas que se 
notan. Nunca está de más que se nos ofrez¬ 
ca una nueva ración del mismo guiso si el 
guiso era bueno y nos dejó con ganas de 
repetir. Pero la calidad de los ingredientes 
no justifica que se cocine de forma apresu¬ 
rada y con una cierta dejadez. 
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Por S. S inchez 


Estaba claro que el nuevo Battlefield iba a ser un juego 
al menos notable. Lástima que. por razones que escapan 
a la comprensión de la mayoría de jugadores, la 
compañía desarrolladora se haya apresurado en exceso 

a la hora de acabarlo. Con algo más de tiempo, podría 
haber sido incluso mejor de lo que es. 







A TU GUSTO 
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Battlefield I üetnam permite escuchar 
algunas de las canciones más populares de 
los años 60 mientras pilotas los vehículos. 

Y claro, también puedes escuchar tus 
propios mp3. Para ello, copia tus canciones 
favoritas en la carpeta My Music que se 
encuentra en el directorio donde has 
instalado el juego. Cuando estés dentro de 
un vehículo, pulsa el número 0 y verás 
cómo se abre una ventana que te permitirá 
elegir una de tus canciones. Ni te imaginas 
lo que gana el juego con un puñado de 
buenas canciones. 



En cuanto a las peculiaridades del nuevo 
escenario, nada que objetar. Vietnam fue un 
infierno verde para los soldados americanos, 
y eso es exactamente lo que es en el juego, 
gracias sobre todo al papel que la frondosa 
vegetación desempeña en él. Si en el Battle¬ 
field onQm\ había que estar pendiente siem¬ 
pre de los enemigos que se colaban en reta¬ 
guardia para capturar alguna de nuestras 
bases, imagínate lo que es ahora, con las 
unidades enemigas abriéndose paso en una 
espesura que les sirve de camuflaje natural. 


Entre árboles 

De todas maneras, ten claro que este tipo de 
tácticas sólo se van a ver en las partidas mul- 
tijugador entre seres humanos. El modo de 
juego solitario contra bots es un completo 
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desastre: tus rivales no siguen táctica alguna 
ni sacan el menor partido de los escenarios. 
Entendemos que lo importante aquí son los 
modos de partida múltiple y que la partida en 
solitario es más bien un complemento, pero 
eso no justifica que la hayan dejado en el rui¬ 
noso estado en el que está. 

Se ha suprimido la campaña, y casi hubie¬ 
se sido mejor hacer lo mismo con las batallas 
rápidas contra los bots, a los que puedes 
liquidar casi en solitario incluso en los niveles 
de dificultad superiores. Además, no puedes 
fiarte de los tuyos, 
porque no saben 
pilotar, ignoran tus 
órdenes y su com¬ 
portamiento sólo 
puede calificarse de 
torpe y demencial. 

Como ya comentábamos en el avance del 
juego, plantéate estas batallas como una 
oportunidad para reconocer los mapas y 
practicar con los distintos vehículos. El mul¬ 
tijugador es el modo que de verdad importa. 

Las novedades en lo que a sistema de 
juego respecta brillan por su ausencia. Está 
claro que no se ha querido poner en peligro 
ninguna de las características que catapul¬ 
taron este título al estrellato. Así que tene¬ 
mos dos bandos que se enfrentan por el 


control de una serie de bases en una espe¬ 
cie de modo de captura de la bandera febril 
y multitudinario. 

Se ha añadido algo de variedad en las dis¬ 
tintas clases de infantería ofreciendo un par 
de configuraciones para cada tipo, pero no 
parece que estas variantes marquen grandes 
diferencias. Nueve de cada diez jugadores, 
eligen ametrallador siempre que está dispo¬ 
nible, ya que va equipado con un M60 y un 
lanzacohetes. El M60 es de una eficacia letal 
dada su cadencia de disparo su calibre y lo 
poco que se nota su 
retroceso. Sólo tie¬ 
ne una pega, y es 
que tarda en recar¬ 
garse. Pero bueno, 
nada que no se 
resuelva adminis¬ 
trando bien la munición y recurriendo al lan¬ 
zacohetes cuando haga falta. Porque esta 
última arma sirve para combatir al elemento 
más importante del juego: los vehículos. 

Llegamos así a la parte más interesante 
de este tipo de títulos. De lo bien o mal que 
funcionasen los vehículos dependía la suer¬ 
te del juego, y lo cierto es que lo hacen a la 
perfección. Tras jugar un buen puñado de 
partidas, han sido estos trastos con ruedas 
los que nos han hecho olvidarnos de los 


Los vehículos nos han hecho 
olvidar los defectos del juego 
y concluir que, en definitiva, 
es adjetivo y muy divertido 













Como alguien se atreva a tocar esta bandera, 
le rebano el pescuezo. 


¿ 9 T 


Invasión americana en toda regla. Se nota cuando hay presupuesto. 


Asi es como se impide la libre circulación de vehículos marítimo 


A su derecha, tienen el decorado en el 
que se rodó Cuando éramos soldados . 


- 
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defectos del juego y concluir que, en defini¬ 
tiva, es adictivo y muy divertido. 


Golpe de volante 

Mucho se ha escrito sobre la variedad y sen¬ 
cillez de control de los vehículos de Battle- 
field 1942. Pues bien, Vietnam conserva 
esas características. Además, se han añadi¬ 
do pequeñas mejoras, como la posibilidad 
de disparar cuando vas de pasajero. A eso 
también hay que añadir que el juego se 
beneficia de la superioridad tecnológica de 
los años 60 con respecto al 42. 

Puede que en los vehículos terrestres y 
marítimos no se note tanto la diferencia, 
pero los aéreos ya son otro cantar. Los 
aviones van mucho más rápido, con lo que 
vas a necesitar nervios de acero para pilo¬ 
tarlos. Sobre todo porque, como ocurría en 
el original, si te sales del mapa, se inicia 
una cuenta atrás para volver a la zona de 
combate. Si no lo consigues, empiezas a 
recibir serios daños. 

Para compensar, su poder destructivo 
también es muy superior. Disponen de armas 
tan terribles como las bombas de napalm que 
llevan los F4-Phantom. Más que cualquier 
otro vehículo, los helicópteros son la gran 
novedad y el gran aliciente del juego. Sus 
posibilidades son tan ricas que se bastan y se 
sobran para aportar un nuevo componente 
estratégico. No por nada fue durante esa gue¬ 
rra cuando los helicópteros se convirtieron 
en poderosas armas de ataque, además de 
medios de transporte de tropas. 

Con un helicóptero puede hacerse casi de 
todo, empezando por desplazar unidades. Ni 
siquiera hace falta que estén cerca del suelo 
para saltar, ya que todos los soldados dispo¬ 
nen de paracaídas. Para subir al aparato, 
tampoco hace falta que éste se pose en tie¬ 
rra: se puede soltar un cable a modo de 
escalera que también puede servir para 
remolcar vehículos. Además, un piloto hábil 
podrá arreglárselas para cruzar a gran velo¬ 
cidad un escenario y detenerse sobre una 
base enemiga mientras desciende para apo¬ 
derarse de ella sin apenas tocar suelo. Tal 


vez por esa razón la captura de bases tiende 
a exigir algo más de tiempo cuando éstas 
son grandes, con lo que a veces se da tiem¬ 
po a los defensores para llegar a reforzarlas. 

En fin, que los trastos con hélices nos han 
brindado algunos de los mejores momentos 
con el juego. Además, los controles resultan 
incluso más suaves que los de los mejores 
mods basados en el juego, que se habían 
centrado mucho en perfeccionar este aspec¬ 
to. El juego incluye también su propia herra¬ 
mienta de desarrollo para mods, con lo que 
tú mismo puedes intentar mejorarlo en con¬ 
versiones futuras. 
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AFRIKA KORPS 

VS DESBIT lUTS 

El polvo cubre el chasis de los carros de combate. 
La arena en las orugas y los cañones sucios son pruebas 
elocuentes de que la jornada ha sido dura. Pero los pilotos y 
artilleros sienten la discreta euforia del que ha sobrevivido a 

otro día en el desierto. 


El entorno es altamente deformable: 
los restos de la batalla son evidentes. 
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Un paso adelante para Digital Reality, que 
empieza a dominar los resortes de la estra¬ 
tegia en tiempo real. Si te entusiasman la 
estrategia histórica, la gestión de unidades 
poderosas y la arena del desierto, este 
juego te convencerá, a pesar del 
lento y algo rutinario desarrollo 
de las partidas. . m 1 

L.V 


ras Haegemonia y Platoon, 
Digital Reality sigue con sus 
aportaciones al género de la 
estrategia en tiempo real. En 
este caso se trata de una fórmula de juego 
menos centrada en la gestión de grupos 
pequeños. Si en Platoon manejabas un 
máximo de 30 unidades, todas ellas muy 
especializadas, ahora se trata de dirigir divi¬ 
siones acorazadas, infantería, artillería y 
apoyo aéreo. 

El juego prescinde de la habitual recolec¬ 
ción de recursos y de la construcción para 
obtener unidades. Se trata de conservar las 
unidades de que dispones al principio y 
capturar las enemigas. Para ello, se ha dise¬ 
ñado un sistema de ataques especializados 
que permiten inutilizar la maquinaria bélica 
enemiga sin destruirla. Si te apoderas de un 
carro blindado, basta con incorporarle tri¬ 
pulación propia para que pase a engrosar tu 
ejército. De esta forma, a cambio de unas 
pocas unidades de infantería, puedes 
hacerte con una potente arma de combate. 
En algunas ocasiones, una unidad basta 
para manejarlas, pero nunca está de más 
dotarlos de una tripulación completa para 
aumentar su eficacia. 


Las virtudes del método 

Al basarse en una lógica 
como ésta, tan centrada ^ 
en apoderarse de las 


más poderosas unidades enemigas y reci¬ 
clarlas, el juego se hace un tanto lento en 
su desarrollo. Además, los ataques fronta¬ 
les suelen ser un suicidio, por lo que se 
imponen la exploración y la cautela. Los 
escenarios son grandes y desplazar por 
ellos tus unidades de forma prudente lleva 
su tiempo. Las áreas cubiertas por la nie¬ 
bla de guerra están llenas de sorpresas 
desagradables que debes evitar. 

El juego incluye más de 70 unidades 
repartidas entre los dos bandos. Algunas de 
ellas tienen un alto grado de especializa- 
ción, lo que las hace preciosas. Gestionar¬ 
las es laborioso, pero al menos dispones de 
la posibilidad de alterar la velocidad del jue¬ 
go para que las acciones rutinarias resulten 
más ágiles y que no te falte tiempo a la hora 
de tomar decisiones comprometidas. 

En cuanto a las dos campañas de que 
consta el juego, hay que decir que la del Eje 
resulta bastante más fácil que la de los 
Aliados. Las misiones tienen objetivos 
variados, pero casi todos ellos se realizan 
de forma|muy similar. Hay una serie de 

















Capturar vehículos y piezas enemigas te 
ayuda a mantener un poderoso ejército. 


Confrontaciones a gran escala en las tórridas arenas del desierto. 


PLANIFICACION 

No entres en combate de forma 
precipitada, porque eso es sinónimo de 
derrota segura. La planificación es tan 
laboriosa como imprescindible. 


EXPLORACION 

No puedes planificar sin haberte 
dedicado antes a explorar. Dispondrás de 
unidades para ello, aunque deberás 
moverlas con cautela. 


CAPTURA DE UNIDAOES 

No podrás construir unidades, así que, 
cuando puedas, deberás inutilizar los 
vehículos enemigos con ataques 
especiales y capturarlos. 


CLAVES BÉLICAS 


No te creas que todo en el juego se limita al fuego a discreción. Aquí la cosa resulta bastante más sutil y pesan mucho los matices 


rutinas que no puedes ahorrarte si quieres 
tener éxito. Pronto las descubres y te ves 
obligado a utilizarlas una y otra vez, por lo 
que el desarrollo del juego puede llegar a 
hacerse un tanto monótono. 

Antes de cada misión, asistes a largas 
introducciones con sus datos históricos, 
su descripción y objetivos y la posibilidad 
de elegir qué unidades 
vas a llevar contigo. El 
juego te asigna por 
defecto un lote de unida¬ 
des en función de los 
puntos que has obtenido 
en la anterior misión, 
pero tú puedes modificarlo siempre y 
cuando la puntuación disponible te lo per¬ 
mita. Las unidades especiales van aparte: 


se consiguen completando una serie de 
objetivos secundarios. 

La casa por la ventana 

En lo que a acabado técnico se refiere, los 
desarrolladores no han reparado en gastos. 
Los escenarios son totalmente tridimensio¬ 
nales y deformadles en gran parte. Por 
ejemplo, los carros de 
combate pueden hacerse 
un hueco en zonas bos¬ 
cosas aplastando árboles 
o incluso cruzar alambra¬ 
das y derribar alguno de 
los detallados edificios. 

El juego otorga total libertad de cámara y 
da la posibilidad de seguir las acciones muy 
de cerca. Si lo haces, disfrutarás de un alto 


Los objetivos son 
variados, pero casi 
todos se realizan de 
forma similar 


nivel gráfico al que debe unirse un extraor¬ 
dinario apartado sonoro, con sintonías a 
cargo de profesionales reputados como 
Ervin Nagy y Tamas Kreiner. La ejecución de 
las piezas ha corrido a cargo nada más y 
nada menos que de la Orquesta Sinfónica 
de Viena. 

Hubiera sido ideal que esta pulcritud y 
este cuidado por el detalle hubieran venido 
acompañados de una mayor profundidad, 
una mecánica de juego más variada y un rit¬ 
mo de partida no tan lento. 















Laminar Research sigue 
mejorando su espléndido 
simulador experimental 
versión tras versión. 
Además, al programa que se 
vende en las tiendas se 
pueden añadir los parches y 
complementos disponibles 
en Internet, por lo que el 
margen de mejora es 
inmenso. 


Por E. “Tuckie” Artigas 



El modelo de vuelo supersónico se ha 
mejorado mucho. 


vFRFniPTn 


Que nadie se engañe; esta puntuación 
sólo refleja el simulador tal cual es cuando 
sale de la caja. Circulan tantas mejoras en 
Internet que se puede alterar su aspecto y 
mejorar significativamente su grado 
de realismo y de detalle. Vamos, 
que puede ser casi tan bueno 4 I 
como tú quieras. 
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X-PLANE 7.0 



n el número de agosto de 
2003 de nuestra revista ana- 

tizábamos a fondo la anterior 
versión de X-Plane. Desde 
entonces, una sucesión de parches, aña¬ 
didos, escenarios, aviones o cabinas han 
hecho crecer un simulador que ya de por 
sí era muy bueno. Tanto que es el único 
autorizado para el entrenamiento oficial 
de aprendices de pilotos en los Estados 
Unidos. 

En Laminar Research fueron recogien¬ 
do quejas y solicitudes hechas por los 
¡nternautas. Así, la lista de pequeñas 
mejoras ha ido creciendo, hasta que, en 
lugar de crear un gran parche que le diese 
nuevos aires a la versión 6.0, se ha crea¬ 
do directamente una versión nueva. 

Muy fino 

Cuidado, que este juego no es de los que 
te permiten pasar a la acción en cuanto lo 
instalas. Antes de empezar hay que ajus¬ 
tarlo todo, desde los gráficos hasta el 
grado de realismo, sin olvidar los con¬ 
troles ni la meteorología. Una vez adap¬ 
tado cada detalle a 


tus preferencias, toca escoger uno de los 
35 aviones disponibles y el aeropuerto del 
que vas a despegar. 

Los aparatos que se pueden pilotar en 
esta versión son casi los mismos que en la 
anterior, aunque hay novedades, como el 
Canadair CL-415T, y ausencias injustifica¬ 
das, como la del F-16C. Las categorías prin¬ 
cipales permanecen intactas: puedes volar 
en cazas, aviones antiguos, planeadores, 
hidroaviones, aparatos experimentales, 
helicópteros, aviones grandes, de radio- 
control, aviones imaginarios y avionetas 
deportivas. Y sí, la opción de volar en 
Marte sigue presente. 

El modelo de vuelo de todos los aparatos 
ha mejorado un poco más, con datos más 
precisos de inercia, resistencia y un largo 
sinfín de cálculos que se realizan ahora de 
forma más realista. Sólo hay que ver la 
fuerza que genera cada una de las superfi¬ 
cies de vuelo en tiempo real 
en algunos aparatos. 

Mediante unas fle¬ 
chas puedes ver, a 


'r. 



El nuevo X-35F, sustituto del famoso Harrier, está presente en el juego. 



















EL HOMBRE DB. TIEMPO 


Así es como te sientes cuando empiezas 
a juguetear con las condiciones 
meteorológicas en X-Plane 7.0. Ya no se 
trata sólo de añadir nubes (por cierto, 
ahora son volumétricas y. difusas), sino 
que hablamos de la posibilidad de 
añadir microrráfagas que te hacen 
descender de repente, turbulencias a 
cualquier nivel y precipitaciones que 
oyes golpear contra tu aparato. Por si 
fuera poco, en ambientes muy fríos se 
puede formar hasta hielo en el avión. Y 
para hacer más emocionantes los 
amerizajes, hasta puedes decidir el 
nivel de oleaje en el mar. 


verás como sí está, y con pistas parecidas 
a las reales. Lo que no vas a encontrar en 
algunos casos es el terreno que los rodea. 
Los aeropuertos que no pertenecen a 
Estados Unidos o Europa occidental flotan 
en el aire, situados en la elevación que 
tendrían sobre el nivel del mar. El proble¬ 
ma es que esta insuficiencia sólo puede 
corregirse descargándose el escenario en 
cuestión de Internet. Eso se debe a que X- 
Planees una especie de libro en blanco al 
que tú debes añadir contenido, ya sean 
entornos en los que 
volar o mejoras como la 
posibilidad de separar 
los sonidos del motor y 
la hélice. 

En cuanto a gráficos, 
hay muchos efectos 
visuales añadidos. Son pequeñas mejoras 
y gran cantidad de detalles (¡los coches 
que circulan por el suelo usan sus inter¬ 
mitentes al girar!) que dan una mayor 
sensación de profundidad en el vuelo res¬ 
pecto a la anterior versión. Aún así, la 
velocidad de refresco se ha mejorado 


enormemente, y eso es algo que siempre 
es de agradecer. Otra gran novedad es que 
ahora se pueden grabar películas en for¬ 
mato Quicktlme sin salir del programa. 

En cuanto a elementos complementa¬ 
rios, cuenta con una herramienta de avio¬ 
nes y editores de perfiles aerodinámicos, 
de terreno y de misiones. Las cuatro apli¬ 
caciones vienen preparadas para que 
puedas hacer lo que quieras, ya sea incor¬ 
porar parámetros realistas o echar a volar 
la imaginación. 

El apartado multlju- 
gador ha recibido cam¬ 
bios menores, de forma 
que ahora puedes ver 
todos los movimientos 
en los aviones de tus 
compañeros. Tal es el 
detalle que podrías llegar a comunicarte 
con un jugador on line mediante el código 
morse encendiendo y apagando tus luces 
de posición. En resumen, que X-Plane 
sigue creciendo. A este paso, pronto 
podrá presentar candidatura al trono de la 
simulación de altura. 


Los aparatos que se 
pueden pilotar son 
casi los mismos que 
en la versión anterior 


Las cabinas siguen siendo espartanas, lo 
que a este señor parece hacerle gracia. 


Tienes la opción de saltar al mapa cuando 
quieras y moverte a otro punto desde allí. 


modo de gráfico 3D representado directa¬ 
mente sobre cada superficie, cuál es la 
cantidad de fuerza que ese punto está 
haciendo. En X-Plane 7.0, los fallos en 
vuelo son una auténtica pesadilla y pue¬ 
des llegar a tener la tentación de acordar¬ 
te de los parientes de tu mecánico virtual 
cuando ves que algunos sistemas dejan 
de funcionar de repente. La forma en que 
fallan motores, trenes de aterrizaje y otros 
sistemas se basa en directrices de la 
Federal Aviation Administration de Esta¬ 
dos Unidos, que han colaborado en la ela¬ 
boración del simulador. 


Cariño y mimo 

En cuanto a aeropuertos, hay muchos 
Incluidos por defecto y tú puedes añadir 
cuantos desees, sin límite. Selecciona 
casi cualquier aeropuerto conocido y 
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Aventuras 


Las buenas ventas y excelentes críticas 

, cosechadas por el primer Syberia han sido 
mnitmsuficiente para que Benoit Sokal y los 

>5üyo¿seaventurasen con una segunda entrega 

testigos de la llegada de 
rRáleyHans a la tierra de los mamuts 


Por G. Masnou 
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Requisitos mínimo recomendado 

Procesador pii 350 mhz piii 800 mhz 
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Nuestras sospechas se confirman: 
Syberia 2 es un clon de la primera parte. 
Eso sí, con mejores gráficos, nuevos per¬ 
sonajes, nuevos puzzles y una nueva his¬ 
toria que contar. No deja de ser una 
cita recomendable para aquellos 
que jugaron al primer Syberia y mm 
se quedaron con ganas de más. m 




uien avisa no es traidor: antes 
de empezar Syberia 2, deberías 
haber completado la primera 
entrega de la saga. La nueva 
aventura de la picapleitos Kate Walker está 
llena de referencias a personajes y situacio¬ 
nes del juego anterior que difícilmente 
comprenderás si no lo has jugado. De poco 
sirve el vídeo de introducción que intenta 
resumir lo esencial de esa primera entrega: 
un juego tan denso y complejo como Sybe¬ 
ria no se puede explicar en un minuto. 

Syberia 2 empieza donde acababa la pri¬ 
mera parte, en el apacible 
balneario de Aralbad. Des¬ 
de allí, los protagonistas, 

Kate, Oscar y Hans se diri¬ 
gen a la yerma ciudad de 
Romansbourg. Una vez 
allí, Kate se centra en 
resolver una serie de obstáculos y puzzles 
con el objetivo de salir de la ciudad cuanto 
antes y poder seguir con su búsqueda de la 
mítica isla de los mamuts. En concreto, esos 
problemas tienen que ver con la dificultad de 
conseguir carbón para el tren y un doctor 
que se ocupe de la alicaída salud del anciano 
Hans. Esta primera toma de contacto ya da 


En general, el juego 
resulta ahora más 
fácil que en 
la primera entrega 


una clara muestra de algunas de las mejoras 
que ha experimentado la mecánica del juego. 

Lo nuevo 

De entrada, se acabaron esos eternos pa¬ 
seos que hicieron que el juego de Microíds 
se ganara merecidamente el calificativo de 
“simulador de largas caminatas”. Esta vez, 
los escenarios tienden a ser más peque¬ 
ños, lo que hace que los objetos a exami¬ 
nar, los puzzles a resolver y las acciones a 
realizar se concentren en un espacio 
mucho más reducido. Es decir, menos 
exploración y más 
acción, lo que ya de por 
sí es una buena noticia. 

En general, el juego 
resulta ahora más fácil 
que en la primera entre¬ 
ga. El número de puzzles 
a solucionar es más bien escaso y la natu¬ 
raleza lineal de los mismos hace que pue¬ 
das ocuparte de ellos uno por uno, sin 
relacionarlos entre sí. A cambio, esta vez 
están mucho mejor integrados en la histo¬ 
ria y permiten disfrutar de la extraordina¬ 
ria tecnología robótica de Hans y de los 
magníficos paisajes de la estepa rusa. 
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INQUILINOS COMUNISTAS 


En Syberia 2, los secundarios juegan un papel muy destacado. Aquí tienes a los cuatro 


¿Realmente aún quedan mamuts con vida en Siberia? 


El efecto de la nieve en tiempo real 
resulta impresionante. 




Como en la primera entrega, no hay 
descripción de objetos. 


que más veces se toparán con Kate. 


U AftlO IfflRfll DEDO 
llnfVü vUHnLlíuUl 

Hans es el genio creador 
de los autómatas, esas 
criaturas de movimiento 
perpetuo y presencia 
continua en los cuatro 
mundos que visitas. El 
heredero de la familia 
Voralberg 
tiene un 
sueño, 
encontrar a 
un mamut 
vivo. 




OSCAR 

El 

autómata 
más 

sofisticado . 
fabricado I 
por Hans, amüa» - 
pesar de que su creador lo 
había dejado inacabado. A 
diferencia de la mayoría de 
autómatas, Oscar puede 
experimentar y expresar 
emociones y exhibir su 
personalidad. 


Jgflft C |t/AAI 

El norte de Rusia ha sido 
siempre un lugar donde las 
autoridades envían a los 
ladrones y bandidos para 
alejarlos de las ciudades. 
Tras ser desterrados, Igor 
e Ivan quieren hacer 

negocio 

robando 

I el marfil 

Llj 

mamuts. 



Este simpático animalito ayudará a 
Kate en más de una ocasión. 


Poco importa que no haya descripciones 
de los objetos, ya que éstos no son 
muchos y su utilidad suele resultar obvia 
a simple vista. 

Si bien el peso de la aventura sigue 
corriendo a cargo de Kate Walker, en Sybe- 
ria 2 los secundarios gozan de un mayor 
protagonismo. A la ya conocida presencia 
de Hans y Oscar hay que sumar la apari¬ 
ción de Igor e Ivan, dos matones de tres al 
cuarto que vienen a ser la versión rusa del 
gordo y el flaco. Las continuas intromisio¬ 
nes de este par de cabezas huecas obse¬ 
sionados por el marfil te ponen en más de 
un aprieto. 

El apartado gráfico también ha experi¬ 
mentado ciertos retoques. Los escenarios 
son ahora mucho más ricos en detalles y 
se han añadido montones de nuevos efec¬ 
tos, como la nieve que cae en tiempo real, 



superficies reflectantes, luces y sobras 
dinámicas y animales salvajes que apare¬ 
cen de entre la maleza cuando menos te lo 
esperas. Asimismo, las animaciones de 
los personajes presentan un aspecto sua¬ 
ve y muy natural, de lo mejor que se ha 
visto nunca en el género de aventuras. 


con carisma y a los secundarios con pre¬ 
sencia. Un título de una ambientación 
modélica, que repite con éxito su veraz 
reconstrucción de una Rusia comunista 
repleta de construcciones carcomidas por 
el frío y el paso inexorable del tiempo, de 
paisajes helados de aspecto fantasmagó¬ 
rico y de robots de movimiento perpetuo 
cuyas corazas acumulan toneladas de 
moho y óxido. Esperemos que a 
Syberia 3 no le 
ocurra algo 
parecido: por 
esta vez, 
pase, pero de 
cara al futuro 
esperamos más 
cambios en esta fórmula que aún 
resulta eficaz pero que ya pide 
una cierta renovación. 


£SWÁ 


Lo viejo 

En casi todo lo demás, Syberia 2 sigue 
siendo aquella aventura clásica que 
nos trajo de vuelta 
la edad de oro 
del género. Un 
retorno a los 
gráficos bidi- 
mensionales, a 
la interfaz de apuntar 
y pulsar, a los diálogos cortos, con¬ 
cisos y directos, a los protagonistas 
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BATTLE MACES 

Ríete de Merlín. Más magos, más orcos, más elfos, más épica fantástica. Y esta vez, 
surgida de la Madre Rusia. Batlle Mages es eso y un poco más. Un título plagado de 
buenas intenciones que cae en el concurrido pozo del topicazo. 



Por X. Pita 


lámalo europeísmo, pero el caso 
es que sentimos una curiosidad 
casi malsana por todos los juegos 
salidos de nuestro continente. Sobre 
todo, si llega de países tan exóticos como 
los del este, cuya producción de software 
ha rayado a gran altura en los últimos 
tiempos. 

Rusia es uno de esos países. Y Battle 
Mages uno de esos juegos surgidos del 
frío. Los desarrolladores de Targem han 
tomado buena nota de las últimas tenden¬ 
cias y el resultado es este juego. Un título 
interesante, dotado de incuestionables bue¬ 
nos momentos, pero plagado también de 
clichés, tópicos y otras hierbas. 

Cualquiera mínimamente familiarizado 
con el género de la estrategia en tiempo 
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Requisitos 

mm 

RECOMENDADO 

Procesador 

Pili 733 MHz 

PIV 1,8 GHz 



Internet 

Idioma 

Textos de pantalla a 


Voces y 

Web ivwiv.bm-ganie.coni 
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Un buen juego de estrategia con tintes ¡ 
de rol en el que predomina la magia y la 
hechicería sobre la investigación tecnoló¬ 
gica o la recolección de recursos. Aunque 
no le faltan virtudes, Battle Mages 
redunda en conceptos bastante 
trillados, por lo que su magia 0 % 
queda bastante diluida. 


real, sobre todo los de ambientación fan- 
tástico-medieval, puede hacerse una idea 
de lo que el juego da de sí. Han sido tantos 
los títulos, tantos los intentos, que sorpren¬ 
der al jugador se ha convertido en una tarea 
prácticamente imposible. 

El eterno medioevo 

A Battle Mages le pasa un poco eso. A 
pesar de todas sus virtudes, porque las 
tiene, no acaba de encontrar ni equilibrio 
ni elemento sorpresa. Cierto es que ofre¬ 
ce dinamismo, un buen motor gráfico e 
interesantes efectos de luces, pero la 
mecánica, vista mil y una veces, condena 
al jugador a una especie de bucle tempo¬ 
ral en el que no distingue qué es lo que 
está jugando: si algo nuevo o una expan¬ 
sión de un título olvidado. 

Battle Mages es estrategia real con gran¬ 
des dosis de magia y hechicería. De hecho, 
nada más comenzar la partida, uno tiene la 
oportunidad de escoger su escuela de 
magia. Tres son las opciones: Caos, Natu¬ 
raleza y Energía. Una vez hecho, te espera 
una campaña con pretensiones épicas en la 
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Al empezar la partida puedes escoger 
tu escuela de magia. 

que se dan cita un cristal mágico y el cen¬ 
tro del mundo. 

Claro que también hay tiempo para el 
enfrentamiento directo a base de espada- 
zos. En ese sentido, Battle Mages opta por 
la batalla de pequeñas tropas antes que por 
la guerra descomunal en la que toman par¬ 
te ejércitos multitudinarios a lo Total Waro 
Cossacks. 

Mandobles de experiencia 

Battle Mages recupera el testi¬ 
go de juegos como Warcraft 
III y hace suyo el cliché de 
género: combina estrategia 
con elementos de rol, enten¬ 
diendo por éstos la acumula¬ 
ción de experiencia y la obten¬ 
ción de nuevas habilidades sin 
olvidarse de los objetos mági¬ 
cos, que dotan al ejército del juga¬ 
dor de una fuente de poder única. 

El invento funciona, por lo 
menos en parte, ya que la capaci¬ 
dad para entretener sigue presente. 
Y funciona porque las misiones han 
sido diseñadas correctamente y por¬ 
que hay la suficiente variedad de 
poderes y unidades como para evitar 
que el juego caiga en la monotonía. 
















jugabilidad única 


El argumento mezcla elementos tan 
dispares como un cristal mágico y el 


Battle Mages posee un sólido 
motor gráfico. Los resultados 
saltan a la vista. 


JUEGOS MÁGICOS 


Tal vez lo tuyo sean los juegos mágicos, de chamanes y nigromantes que se tiran los 
trastos a golpe de hechizo. Si es así, estás de suerte, porque en los últimos tiempos no 
faltan juegos de estrategia en los que la magia es la protagonista indiscutible. 


Pero no se han resuelto los viejos pro¬ 
blemas que acompañan a muchos títulos de 
la estrategia en tiempo real: la inteligencia 
artificial y el ritmo de partida. Ni los enemi¬ 
gos ni las tropas aliadas parecen tomarse 
muy en serio esto del combate. Los malos 
se piensan muy mucho eso de atacarte y, 
cuando lo hacen, es en grupos: mientras 
sus compañeros mueren a golpe de espa¬ 
dón, el grupo que va a la cola se queda a la 
expectativa. ídem para las tropas del jugador, 


Battle Mages recupera 
el testigo de juegos 
como Warcraft III al 
combinar estrategia y rol 


SACRIFICt * * V -v, 

La épica mágica , ^ f .V ^ 
según Shiny. ¿L- - 

Maltratado e 
incomprendido en 
su momento, --*»• 

Sacrifice se revela hoy en día como uno 
de los juegos más sólidos de los últimos 
años. Perry y compañía demostraron con 
él que se puede hacer revolución y 
evolución desde el lugar común. 

HEAVEN & HELL 

Hechicería 
humorística. Juego 
de magia y 
divinidades teñido 
de humor blanco. 

Buena opción para recién llegados a la 
estrategia o para el público más joven. 
Pudo ser mejor de lo que acabó siendo, 
pero conserva cierta gracia, sobre todo a 
nivel visual. 








gravemente aquejadas de sordera: hay que 
repetirles las órdenes para que obedezcan 
de una vez por todas. 

Así que Battle Mages, si no nos equivoca¬ 
mos, seguirá el camino de otros tantos: con¬ 
denado a los jugadores fanáticos de una 
forma de entender el videojuego o a esos 
que entran en el género por primera vez. 
Unos y otros lo encontrarán, probablemente, 
fascinante. Los demás, tan solo previsible. 


SPELLFORCE 


Una de las grandes sorpresas de los 
últimos meses. Spellforce confirma que se 
puede mezclar géneros para conseguir una 

fnrma ríe ~ 
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la jugada unos 
gráficos de los de ' 
quitarse el 
sombrero. 






AGE OE WONDERS: SHADQW MAGIC 


¿Quién dijo que la estrategia por turnos está 
muerta? Shadow Magic demuestra lo 
contrario y recupera para el PC una forma 
de juego, pausada y 
reflexiva, que jjT ; 

debería prodigarse % • * 

más. Criaturas * v 


mágicas y cientos 
de hechizos para el 
personal. 


centro del mundo. 


Acercar el zoom puede ser espectacular, pero no es nada cómodo. 


83 GAME UVE PC 










i 


i 



GENERO: Simulación • DESARROLLADOR: Interactive Vision • EDITOR: Nobilis Ibérica • PRECIO: 19,90 € • ADESE: TP 


Cuando las cosas van a mal, alguien tiene que dar la cara y 

sacar las castañas del fuego. En la cuarta entrega de Search & 
Rescue vuelves a ser un sufrido piloto de rescate. Muchas 
vidas dependen de ti, empezando por las de tu tripulación. 


SEARCH & 
ItESCUfl 


Por E. “Tuckie” Artigas 



ste simulador va ya por su cuarta 
entrega. Hasta ahora, ha pasado 
un tanto desapercibido, algo injus¬ 
to dado su original planteamiento. 
En S&RIV, sólo se pilotan helicópteros de 
rescate, no hay ni un solo tiro. Esta falta de 
violencia puede hacer pensar en un juego 
más bien monótono, pero no lo es, ya que 
la tensión sustituye a la acción bélica. Casi 
todas las misiones tienen un ritmo cre¬ 
ciente: se empieza volando de manera 
relajada y la adrenalina se va disparando a 



Requisitos míi\hmo recomendado 
P rocesador pih soo mhz piv 800 mhz 
M emoria RAM 64 MB 

Tarjeta gráfica 16 MB 

Multijugador 

Un mismo PC _ 

LAN _ " „ 

Internet 1 £. 

Idioma 

Textos de pantalla 
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W6b http://pc.iavgames.cam/sar4 



256 MB 
32 MB 



r. 


VWmi'lf) 


"1 


Una nueva entrega de un simulador de 
vuelo peculiar, de gran calidad y realismo 
muy acentuado. Lástima que sus texturas 
se hayan quedado en una generación ante¬ 
rior y que el modo multijugador brille 
por su ausencia. Eso sí, si te 
pirran los helicópteros, vas a 
darte todo un festín con él. 



medida que se acerca el momento de rea¬ 
lizar el rescate, de forma que realizar la 
tarea con éxito acaba produciendo una 
gran satisfacción. 

Pasamos a estacionario 

El juego ofrece dos modos de vuelo: el sen¬ 
cillo, en el que puedes manejar el aparato 
incluso sin joystick de forma cómoda, y el 
realista, en el que la física del entorno se 
tiene en cuenta y se alcanzan unas impor¬ 
tantes cotas de realismo. Por citar algunos 
ejemplos de fenómenos sin entrar en tecni¬ 
cismos, cabe decir que se calcula el efecto 



El mal tiempo es un inconveniente, tanto por la visibilidad como por las turbulencias. 


suelo, la visibilidad, el viento, la temperatu¬ 
ra ambiente y el peso del helicóptero. De 
esta forma, el manejo del aparato varía en 
función de las condiciones. 

Esto no impresiona de entrada, aunque 
uno se da cuenta de lo que realmente tiene 
entre manos cuando se maneja el helicóp¬ 
tero en el aire para pasar de vuelo estacio¬ 
nario a vuelo horizontal y viceversa. El 
sonido juega un buen papel en ello, ya que 
es idéntico al que hacen los helicópteros 
reales durante esa maniobra. Además, hay 
diferencias entre ios modelos representa¬ 
dos y sonidos diferentes para distintas 



















LOS PROTAGONISTAS DEL RESCATE * 

----— - - 

En este simulador, se pueden pilotar tres emblemáticos helicópteros distinguidos por el 
gran número de vidas que han puesto a salvo. 


BK-117C-1 

De diseño alemán, este 
aparato es muy ágil y 
versátil en todas las 
situaciones. El reducido 
tamaño de sus rotores lo 
hace idóneo para 
operaciones en espacios 
muy estrechos. Su robusto 
patín puede amortiguar 
aterrizajes bastante bruscos. 



I 



HH-65D0LPÜN 

Tal vez se trate del más 
fiable y el más adecuado 
para empezar, dada su 
agilidad y lo poco que 
castiga los errores de 
pilotaje. En estacionario, 
se comporta muy bien, 
aunque requiere de finura 
para aterrizarlo con 
suavidad. 


SH'3 SEA KHVG 

Robusto y pesado, sólo es 
realmente valioso cuando 
necesitamos transportar 
mucha carga o heridos, o 
cuando sea 

imprescindible amerizar. 
Su gran tamaño lo hace 
desaconsejable para 
operaciones que no sean 
en espacios abiertos. 




El copiloto te avisa y gesticula si 
cometes errores de bulto. 


del peligro y confirma las acciones que se 
suceden. 

En ocasiones debes hacer uso del cabes¬ 
trante o de herramientas de rescate como 
camillas, jaulas para heridos leves o gan¬ 
chos de izado. Para bajar y subir estos bár¬ 
tulos con el cable, es necesario mantener 
muy quieto el aparato, algo para lo que 
resulta muy útil el piloto automático de vue- 


situaciones. Incluso se notan variaciones si 
abres la puerta lateral, como cuando se 
baja la ventanilla del coche. 

En cuanto a gráficos, tal vez no resulten 
muy brillantes, pero son aceptables y per¬ 
miten un buen rendimiento en equipos de 
gama media. Las cabinas de todos los apa¬ 
ratos son en 3D, puedes mover la cámara 
libremente dentro de ellas y se aprecia el 
movimiento de varios interruptores y palan¬ 
cas cuando los mueves, aunque no puedes 
interactuar con ellos. 

Ayuda urgente 

Pero S&R4 es más que un buen sonido y 
un buen modelo de vuelo con gráficos no 
muy a la última. Hay dos formas de pasar 
a la acción: misiones sueltas (hay acceso 
libre a 100 misiones que puedes tomarte 
como entrenamiento) o la campaña. Ésta 
cuenta con un sencillo menú de configura¬ 
ción básica en el que puedes establecer, 
por ejemplo, si el piloto muere o no cuan¬ 
do te estrellas. 


Los objetivos son 
diversos, desde el 
rescate de personas 
en alta mar al trans¬ 
porte de personal 
clave a instalaciones 
remotas, pasando 
por la entrega de cargas vitales o la ins¬ 
pección de zonas. Para conseguirlo, en 
cada misión puedes elegir entre tres apa¬ 
ratos. A tus órdenes tienes una tripulación 
que incluye desde el mecánico de vuelo al 
médico y los camilleros. En cambio, el 
copiloto parece meramente testimonial. 
Está ahí, pero sólo gesticula para avisarte 


Los objetivos son diversos, 
desde el rescate de 
personas en alta mar a la 
entrega de cargas vitales 


lo estacionario. Tam¬ 
bién cuentas con 
muchas otras ayu¬ 
das para llevar a 
cabo tu cometido, 
tales como un foco 
de búsqueda orien- 
table, limpiaparabrisas o bengalas. 

En fin, que el nivel de verosimilitud y 
detalle es alto. Estamos ante un simulador 
tan bueno como distinto y con un nivel de 
dificultad considerable pero no imposible 
de dominar. Ojalá tuviese esas opciones 
de juego a varias manos y unos gráficos 
algo mejores. 


Mr ftn «« «te*. hM «a. • < 
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CASTLE STRIKE 


¿Buscando una nueva orientación a tu carrera profesional? 
¿Harto de ser mozo de almacén, telefonista o chupatintas? 
¿Qué tal asediador de castillos? Tal vez no se trata de una 
profesión con gran futuro, pero no dudes que tiene su gracia 


© 


n Related Designs son de la opinión 
de que lo esencial de la Guerra de 
los Cien Años cabe en una campa¬ 
ña de 27 misiones. Su juego de 
estrategia histórica con castillos viene a 
ser un cruce entre Stronghold y la campaña 
de Ricardo Corazón de León que jugamos 
en Empires: Los albores de la era moderna. 
Es decir, muchos asedios, pero también un 
notable dinamismo. 

El juego enfrenta a tres facciones: ale¬ 
manes, ingleses y franceses. Cado uno de 
ellos dispone de su propia campaña y 
éstas van seguidas, así que debes jugarlas 
en un orden preestablecido. Lo único que 
puedes saltarte es el tutorial. Al margen 
de la campaña, tienes complementos 
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Requisitos 

Procesador 

mm 

Pili 1 GHz 

RECÜMMAM) 

PIV 1,5 GHz 

Memoria RAM 

256 MB 

512 MB 

Tarjeta gráfica 

Multijugador 

Un mismo PC 

32 MB 

64 MB 

rTj 

ÍA 1 


Internet 4. 

Idioma 

Textos de pontana pm 


Voces ni _ 

Web www.castlestrike.de/es/index.php 
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Por J. Font 


como la posibilidad de jugar en solitario 
partidas aisladas en los escenarios del 
modo multijugador. 

Sin perdón 

Pronto te das cuenta de que en este juego 
se trata más de asediar que de ser asedia¬ 
do. En algunas misiones ni siquiera es 
necesario pasar por una fase de construc¬ 
ción, puedes lanzarte al ataque sin más. A 
las de ataque a ultranza se unen otras esti¬ 
lo Commandos, con un pequeño grupo de 
unidades de lujo que te sirven para infiltrar¬ 
te en el castillo enemigo, liquidar a los cen¬ 
tinelas y bajar el puente levadizo (por ejem¬ 
plo). No resultan muy difíciles, ya que el 
área de detección de los soldados enemi¬ 
gos es muy limitada. 

Un detalle clave es la distinción que el 
juego establece entre edificios militares y 
civiles. Los primeros se sitúan dentro del 



Los héroes permiten opciones 
avanzadas de combate. 


perímetro amurallado mientras que los de 
intendencia quedan fuera, tal y como era 
habitual en la Edad Media (dado que amu¬ 
rallar grandes áreas era lento y costoso). 
Eso hace que resulte muy eficaz destruir 
primero la intendencia enemiga y luego 
pasar al asedio, ya que los defensores 
padecerán la falta de alimentos y materia 
para reparar los desperfectos causados en 
las murallas. 

Esta táctica resulta muy eficaz en las 
partidas multijugador y los escenarios 
libres, aunque no tanto en la campaña, ya 
que ésta se basa más en objetivos concre¬ 
tos que no siempre tienen que ver con ase¬ 
diar murallas. Eso sí, es una pena que la 
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Un juego que prometía, pero que ha 
quedado un tanto limitado. La construc¬ 
ción de fortificaciones apenas tiene pre¬ 
sencia en las campañas y en la mayoría de 
misiones se trata de avanzar, hacer 
aumentar tu ejército y tomar algu- 
na fortificación. Aun así, vale la ■■¡Vi 
pena destacar su dinamismo. | b | 


Las batallas en campo abierto son más frecuentes que la construcción. 
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apuesta por el dinamismo haga que en la 
campaña rara vez tengas la posibilidad de 
construir grandes fortalezas. Sobre todo 
porque el enemigo sí dispone de ellas, y 
eso crea una cierta sensación de desaliento. 

A pie o a caballo 

En cuanto a unidades, hay algún detalle 
curioso que separa este juego del resto de 
propuestas similares. El más llamativo es la 
posibilidad de montar a caballo o descabal¬ 
gar para hacer frente al enemigo en mejores 
condiciones. Los establos producen caballos 
de forma automática y a ti te corresponde la 
tarea de crear unidades de caballería. 

Como los muros casi infranqueables 
están a la orden del día, vas a necesitar 
maquinaria bélica y unidades especializadas 
en asedios y asaltos, como los zapadores o 
los operarios de las catapultas. Además, 
muchas de las unidades pueden mejorar si 
adquieren destreza en el uso de determina¬ 
das armas. También dispones de héroes que 
aportan bonificaciones a las unidades que 
les rodean. En torno a ellos, puedes crear 
formaciones que se des¬ 
plazarán al ritmo de la 
unidad más lenta. 

La interfaz y la inteli¬ 
gencia artificial son sen¬ 
dos obstáculos en el 
manejo y comportamien¬ 
to de las unidades. Para desplazamientos lar¬ 
gos, deberás utilizar el sistema de puntos de 
ruta si no quieres que las unidades se pierdan 
en recodos. Aunque la interfaz permite seguir 


No faltan misiones al estilo Commandos, con nocturnidad y alevosía. 


Pronto te das cuenta 
de que en este juego se 
trata más de asediar 
que de ser asediado 


el juego desde cualquier punto del escenario, 
no están previstas opciones básicas como la 
de enviar refuerzos a un 
punto concreto de mane¬ 
ra automática. 

Los problemas de con¬ 
cepción y diseño restan 
al juego parte de la agili¬ 
dad que pensaban darle. 
Aun así, Castle Strike cumple y entretiene, 
aunque se eche en falta la posibilidad de 
crear tus propios castillos en vez de centrar¬ 
te en destruir los ajenos. 


El sistema de construcción permite 
erigir murallas rápidamente. 


UN EJÉRCITO PARTICULAR 


• • 


El juego ha incorporado algunos detalles relacionados con las unidades que, aunque no 
son del todo originales, dan al juego un toque de sofisticación estratégica. 


CABALLERIA 

Las unidades 
a caballo 
pueden 
desmontar y 
combatir 
como infantes 
en situaciones determinadas. Eso sí, 
vigila que no te roben los caballos. 
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ZAPADORES 

Pueden suplir 
a la 

maquinaria de 
asedio. Crean 
túneles con 
los que se 
infiltran en los castillos y abren las 
puertas. 


_u 


ATI! 


En muchas 
misiones, 
deberás hacer 
acopio de 
maquinaria 
bélica. 

Puedes apoderarte de ellas liquidando a 
las unidades que las utilizan. 
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Los héroes se obtienen participando 
en torneos. 



Los apestados 
vienen a ser 
un tipo 
rudimentario 
de guerra 
química: 

esparcen a su alrededor nubes de muerte 
negra. 
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VIETNAM MED EVAC 


Ahora que los simuladores de helicópteros parecen estar 
de moda, no podía faltar uno dedicado al conflicto en el que 
estos aparatos se utilizaron para todo: Vietnam. En la línea 
de Search & Rescue IV, este juego te permite pilotar un Huey 

de evacuación médica y transporte. 


Por E. “Tuckie” Artig i 




na de las imágenes más común¬ 
mente asociadas a la guerra de 
Vietnam es la de un Bell UH-1 
Huey volando sobre la selva. El heli¬ 
cóptero se utilizó en todo tipo de opera¬ 
ciones, aunque este simulador se centra 
en las de guante blanco, es decir, médicas 
y de rescate. La única variante que pilotas 
es el UH-1 C, con su limitada capacidad de 
autodefensa. 

De entrada, sorprende que sólo se pue¬ 
da pilotar un modelo, a diferencia de lo 
que ocurría en anteriores entregas de la 
serie Search & Rescue. De hecho, este 
simulador se ha creado como un apéndice 



Requisitos Mimo recoiwbwado 

Procesador 500 mhz soo mhz 


Memoria RAM 


256 MB 


Tarjeta gráfica 16 mb 

Multijugadoi* 


32 MB 


ucpcninm 



Se ponen dos pizcas de acción y mucho 
rescate al límite, se añade un buen modelo 
de vuelo y un sonido destacable, dejamos 
unas texturas pobres en un entorno 3D 
aceptable, se obvia el modo multijuga- 
dor... y ya tenemos Vietnam Med 
Evac. Un juego con notables vir- ■■ 
tudes v alnún llamativo rififanto M 


de esta saga y resulta muy parecido a 
cualquier otro título de la serie en aspec¬ 
tos como el modelo de vuelo, la interfaz y 
la forma de operar en general. 

En l /ME puedes volar de dos formas: en 
misiones sueltas o siguiendo la campaña. 
En ambas realizas las mismas misiones, 
pero con ligeros cambios. En la campaña, 
debes completar cada misión para pasar a 
la siguiente y se te da la opción de confi¬ 
gurar parámetros relacionados con la 
marcha y el realismo de las misiones. 

Rescate urgente 

Los objetivos a cumplir son variados, des¬ 
de el rescate de víctimas en pleno comba¬ 
te a tareas de reconocimiento o entrega de 
cargas. Todo ello a lo largo de 100 misio¬ 
nes con niveles de dificultad variables y 


En ocasiones, VME recuerda a la 
teleserie M.A.S.H. 

que puedes realizar de varias maneras. 

Siempre que puedas aterrizar para efec¬ 
tuar el rescate en tierra, debes hacerlo, 
aunque a veces no te queda más opción 
que ¡zar a los heridos o las cargas con el 
cabestrante. Si hay heridos, debes enviar 
un médico a verificar su estado y luego 
sacarlos de la zona como sea para llevar¬ 
los cuanto antes al hospital de campaña. 

En todas las misiones, lo que interesa 
es cumplir el objetivo, no importa cómo. 
En las más difíciles, el tiempo juega en tu 
contra, porque los heridos van empeoran¬ 
do. Eso sí, no estarás pilotando todo el 
rato; los escenarios resultan pequeños en 
la práctica, ya que se salta de unas zonas 



Si te disparan desde tierra, te puedes defender tú mismo. 















COMO EN 

LAS PELÍCULAS_ 

En este juego hay muchos momentos 
que remiten de forma automática a 
conocidas películas o series 
ambientadas en Vietnam. Aunque 
nunca se llega a la intensidad de 
algunas escenas de Apocalypse Now 
o La colina de la hamburguesa , sí 
puedes vivir algo parecido a lo que 
se veía en Good Morning Vietnam. 
Como este simulador se centra en 
operaciones de rescate y transporte, 
se han quedado fuera versiones del 
Huey como el artillado UH-1A/B 
Iroquois, que podía ir armado con 
cohetes o ametralladoras. Tampoco 
aparecen otros modelos de 
helicópteros igualmente importantes 
en la guerra de Vietnam, como el 
SH-3 Sea King, el CH-53 Sea 
Stallion, o el feo S-58, que sí están 
presentes en películas como 
El Vuelo del Intruder, Bat 21 o 
Air America. 


Mientras tú salvas vidas, el combate 
sigue causando bajas. 


Algunas misiones cuentan con objetivos como dejar la carga en un punto concreto. 




El copiloto acusa el movimiento del 
aparato y no deja de gesticular. 


Tu médico puede rescatar al vuelo a 
los heridos sin soltarse de la eslinga. 


a otras de forma automática para así 
evitarte esas tediosas fases de simple 
vuelo rutinario. 

En ocasiones, el enemigo te disparará y 
deberás asumir la posición de artillero 
para defenderte haciendo uso del ratón. Al 
mismo tiempo, tienes que seguir pilotan¬ 
do el helicóptero, cosa que exige una más 
que notable coordinación. 


¡Nos vamos! 

El modelo de vuelo 
resulta muy convin¬ 
cente si escoges el 
modo realista. Eso sí, 
aterrizar resulta inclu¬ 
so más complicado en el juego que en la 
realidad. De todas formas, también se 
incluye un modo simplificado ideal para 
principiantes o jugadores que no dispongan 
de joystick. 

Pese a tratarse de un simulador serio, 
completo y adictivo, a Vietnam Med Evac 
no le faltan algunos puntos débiles. Tal 
vez el más evidente sean las texturas, que 


El modelo de vuelo 
resulta muy convincente 
si escoges 
el modo realista 


parecen de otra época. El modelo 3D de 
tu helicóptero está también bastante por 
debajo del estándar actual, y ya no diga¬ 
mos los personajes que puedes ver en tie¬ 
rra, más parecidos a un Lego cuadrado 
que a humanos. La inteligencia artificial 
de estos hombrecillos también deja bas¬ 
tante que desear. No es raro verles hacer 
movimientos absurdos y, por si fuese 
poco, tienen la mala 
costumbre de soltar 
continuos alaridos 
cada vez que los 
sobrevuelas a baja 
altura, como si fue¬ 
ses a aplastarlos. 

Pero tal vez el peor fallo de este intere¬ 
sante simulador es la ausencia de un 
modo multijugador, que en este caso daría 
mucho de sí, ya que podríamos tanto rea¬ 
lizar evacuaciones masivas como contro¬ 
lar a la tripulación de forma cooperativa. 
Por desgracia, a los desabolladores les ha 
faltado tiempo o ganas para trabajar en 
tan interesante complemento. 
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CONAN 

Fornido, valiente, musculoso, con sed de aventura y una 
sobrehumana resistencia al dolor... No, no hablamos de 
ningún candidato a La Moncloa, sino de Conan. El 
bárbaro por excelencia llega a nuestros PC. 


# 


on juegos como Conan los que 
hacen que Blade: The Edge of 
Darkness crezca en el recuerdo. 
Han pasado cuatro años y la com¬ 
pañía que lo desarrolló, Rebel Act, ya no 
existe, pero Blade sigue siendo el mejor 
juego de espada y brujería que hay en el 
mercado. Su secreto es que su sistema de 
lucha era equilibrado y eficaz. La facilidad 
con la que se podía encarar, esquivar o 
bloquear a múltiples enemigos, la enorme 
cantidad de combos a ejecutar y la posibi¬ 
lidad de aumentar la fuerza, la resistencia 
y los talentos del protagonista hicieron de 
Blade el simulador de combate con arma 
blanca definitivo. 



Memoria RAM 256 m 


Internet 

Idioma 

Textos de pantalla mm 


Requisitos 

Procesador 


MÍNIMO 

P 1 GHz 


RECQMENOADG 

P 1,6 GHz 


Tarjeta gráfica 

Multjjugador 

Un mismo PC 


64 MB 


n 
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No se puede empezar una casa por el 
tejado. Conan es un juego largo, cargado de 
buenas ideas, atractivo gráficamente y rico 
en detalles, pero falla allí donde más impor¬ 
ta: en el sistema de combate. Con todo, 
no deja de ser una opción intere¬ 
sante si tienes un apetito voraz de á 


espada y brujería. 




Lo de Cauldron, en cambio, es otra cosa. 
Una licencia prometedora, la del espadachín 
bárbaro por excelencia de la literatura de 
fantasía, el cómic y el cine, se ve ensombre¬ 
cida por unos combates que dejan bastante 
que desear. Es una pena que ofrezca una 
física lamentable, que la variedad de armas 
no se traduzca en un manejo realmente dife¬ 
rente, que los enemigos siempre ataquen 
del mismo modo y que los automatismos 
simplifiquen en exceso los combates. 

Habilidades cimmerias 

Y es una lástima, porque exceptuando este 
aspecto, Conan cumple con todos los 
cánones que suelen caracterizar a los 
grandes juegos de espada y brujería. Uno 
de ellos es la variedad de armas. Entre 
espadas, mazos y hachas hay un total de 
16 armas blancas. De éstas, el protagonis¬ 
ta sólo puede llevar tres simultáneamente, 



Los amantes del cómic encontrarán 
detalles familiares en el juego. 


una de cada clase. A medida que encuen¬ 
tras armas de mayor potencia, éstas sus¬ 
tituyen de forma automática al modelo 
anterior. La estrella de este repertorio es 
la espada Atlanteana, un arma de un reino 
olvidado capaz de atravesar las armaduras 
más gruesas y de destruir toda clase de 
defensas. Para disfrutar de ella debes 



Conan recorrerá cinco regiones del mundo hiborio. 





















ANTECEDENTE 


La que nos ocupa no es la primera 
incursión de Conan en el mundo de los 
compatibles. En 1991 apareció un juego 
llamado Conan: The Cimmerian , 
desarrollado por Synergistic Software, que 
ofrecía un punto de partida muy familiar al 
del juego de Cauldron: unos sacerdotes 
destruyen la aldea de Conan y éste decide 
vengar a su familia aunque ello suponga 
recorrerse el mundo hyborio de cabo a 
rabo. Si bien The Cimmerian era un juego 
rico en acción, había espacio también 
para conversar, investigar e interactuar 
con objetos del escenario. Un pequeño 
clásico que se paga a precio de oro en las 
páginas web de coleccionistas. 


reunir las cuatro partes que la componen 
y que están dispersas por todo el juego. 

El juego de Cauldron tampoco anda esca¬ 
so de técnicas de lucha y habilidades. Dispo¬ 
nes de un total de 50 
movimientos de ata¬ 
que, desde rodillazos a 
torbellinos sangrien¬ 
tos. Ejecutarlos es muy 
sencillo, basta con pul¬ 
sar correctamente una 
secuencia determinada de cuatro botones. 

Aun así, no dispones de todo este espec¬ 
tacular repertorio de golpes desde el princi¬ 
pio, sino que debes ganártelos. Por cada 


Dispones de un total de 
50 movimientos de 
ataque, desde rodillazos a 
torbellinos sangrientos 


enemigo que derrotas, recibes una cantidad 
concreta de puntos de experiencia. Luego 
puedes utilizar esta experiencia para hacer 
compras o mejorar técnicas y habilidades 
determinadas. De esta forma, puedes esco¬ 
ger las características personales que más 
se ajusten a tu estilo de lucha y crearte un 
Conan a medida. 

El mundo hyborio 

Conan arranca con el regreso del héroe a 
su lugar de infancia, un pueblo perdido en 
las colinas de la helada Cimmeria. En 
lugar de un comité de bienvenida, le espe¬ 
ra un aterrador espectáculo: la aldea ha 
sido reducida a 
escom¬ 
bros por \ 
saltea¬ 
dores y 
sus habi¬ 
tantes han 

sido secuestrados o extermina¬ 
dos. Como no podía ser 
menos, Conan jura por 
Crom (su dios) 


vengará a sus familiares o se dejará la 
vida en el intento. 

A partir de aquí, empieza un largo viaje que 
te lleva de los bosques impenetrables de la 
tierra de los pictos hasta el reino bárbaro de 
Keshan. Entre uno y otro escenario, aguardan 
multitud de escenas de vídeo, hordas enemi¬ 
gas formadas por demonios, humanos y dio¬ 
ses, objetos mágicos de inconmensurable 
poder o puzzles y trampas basados en la fór¬ 
mula “tirar palanca, empujar interruptor”. 
Entre las claves del juego destacan las pie¬ 
dras litúrgicas dedicadas a Crom, que sirven 
para que puedas grabar la partida cuando las 
encuentres, y un genial sistema de resurrec¬ 
ción basado en una 
especie de revancha 
post-mortem: cada vez que 
derrotan, se te ofrece la 
posibilidad de regresar al mun¬ 
do de los vivos si vences en una 
especie de arena sobrenatural 
a los que te mandaron al 
otro barrio. Todo gracias 
al poder omnipoten¬ 
te de Crom. 


que 




r * e l*: i». 




Los iconos indican la cantidad de 
energía que le resta a cada enemigo 


Cada vez que mueres, debes ganarte 
la resurrección a pulso. 


Los efectos de luces y sombras están 
a la altura de las circunstancias. 
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Una apuesta casi segura es añadir más leña a un fuego que 
ardió con fuerza y que empieza a remitir. Es el caso de Athena 
Sword, que aviva las excelentes brasas de RainbowSix3, 
todo un referente de la acción táctica. 


I Ak stamos en el año 2007. Una vez 
liquidado el grueso del grupo terro- 
Wj ristadeultraderechaconelquenos 
w enfrentamos en Rainbow Six 3, nos 
disponemos a acabar con el último 
reducto de violentos neonazis en países 
como Italia, Croacia o Grecia. 

Cuando aparece una expansión para un 
título muy consolidado, uno suele esperar 
una simple adición de mapas y misiones. En 
este caso, se ha ido un poco más allá. Una 
vez instalado, Athena Sword parece un juego 
distinto: nueva introducción, nuevo fondo de 


interfaz... La campaña es totalmente nueva y 
consta de ocho misiones ubicadas en seis 
escenarios totalmente nuevos, desde las 
calles de Milán a su castillo, pasando por un 
complejo industrial químico. En cada una de 
ellas se te introduce a la acción mediante una 
secuencia de vídeo que repasa las últimas 
acciones terroristas. Ya en juego, el nivel de 
detalle es tal que incluso pudimos comprobar 
cómo las balas hacían sonar un piano de cola 
al penetrar en él. 


siete nuevas armas, empezando por la Beret- 
ta M93R y el SM4 CQB, y un amplio surtido 
de nuevos enemigos. 

Pero la expansión no estaría completa sin 
una buena dosis de multijugador. Dispone¬ 
mos de cinco niveles nuevos y (lo más des¬ 
tacadle) cinco nuevos modos de juego: caza 
de terroristas adversarios, caza de adversa¬ 
rios dispersos, captura del enemigo, kamika- 
ze y cuenta atrás. Esto admite centenares de 
combinaciones posibles si se prueban en 
diferentes mapas, por lo que Athena Sword 
puede ser un título con larga presencia en 
servidores y cibercafés. 


Guerra subterránea 

Además, se han implementado, utilizando el 
motor Unreal, clásicos escenarios de la saga 
Rainbow Six, como la célebre embajada o el 
metro de Londres, para que vuelvas a jugar 
en ellos solo o acompañado. También tienes 


Las nuevas texturas son muy creíbles 


Internet 


Idioma 

Textos de pantalla 


Si Rainbow Six 3: Raven Shield te dejó 
con ganas de más, no dudes que esta 
expansión es lo que estabas esperando. 
Ofrece nuevas misiones para el modo soli¬ 
tario y el multijugador, nuevos modos 
de juego, armas y algún que otro * 
homenaje a escenarios clásicos 
de la saga. Recomendable. 


Los rehenes pueden ser policías o diplomáticos 


Memoria RAM 128 MB i 

Tarjeta gráfica 32 mb 

Multijugador 

Un mismo PC 

| PC- 



ftfyyU 


Requisitos 

MÍNIMO 

RECOMENDADO 

Procesador 

Pili 800 MHz 

PIV 1,3 GHz 


mmn¥4fr 











GENERO: Rol « DESARROLLADOR: BioWare • EDITOR: Atari ♦ PRECIO: 29,90 € * PEG1. +12 

NEVERWINTER NIGHTS 

Hordes of the Underdark 


El fenómeno Neverwinter Nights ha generado una comunidad 
de usuarios muy activa. Existe tal cantidad de material jugable 
para el juego, que nos preguntábamos si era necesaria una 

expansión oficial. Pero sí, hacía falta. 


Por J.J. Cid 



econozco que me disgusta la 
idea de pagar de nuevo por una 
dosis adicional del mismo juego. 
Aun así, existen excepciones, 
como Throne of Bhaal, la fantástica expan¬ 
sión que culminaba la saga Baidur’s Gafe. 
Pero claro, aquello era mucho más que una 
expansión. Y lo mismo pasa con Hordes of 
the Underdark, la prueba de que BioWare es 
de las pocas compañías que sí saben echar el 
resto a la hora de ampliar el plazo de vida útil 
de sus juegos. Porque estamos hablando de 
una expansión modélica que, además, ofrece 
una campaña para chuparse los dedos. 

Entre amigos 

Y eso que la muy fiel comunidad on line de 
seguidores de Neverwinter Nights tal vez se 



r • m 

nena iTomiPfi 


Requisitos 

mínimo recomendado 

Procesador 

Pili 800 MHz PIV 1,3 GHz 



HFRFnmrn 


Una gran expansión. Un juego tan abier¬ 
to y rico pedía a gritos una ampliación 
como ésta, con una de las campañas más 
atractivas e interesantes que se hayan visto 
en los últimos años en un juego de rol. Sólo 
quedan por resolver los peque- ■ 

ños problemas de compatibili- 
dad de las partidas on line. 


hubiese conformado con bastante menos. 
Ellos son felices con cualquier nuevo softwa¬ 
re que les dé herramientas (y buenos pretex¬ 
tos) para seguir creando módulos y partidas. 
Pero Hordes ofthe Underdark va mucho más 
allá de lo que cabía esperar. Incorpora al jue¬ 
go nuevas criaturas, más hechizos, más 
material gráfico para el editor y nuevas clases 
de personajes, además de actualizar el juego 
a su versión 1.62. 

Esta última versión depura la mayoría de 
los errores que dificultaban las partidas on 
line, pero no todos. Hemos comprobado que 
persisten algunos problemas de compatibili¬ 
dad entre jugadores con diferentes versiones 
instaladas. En cualquier caso, BioWare ha 
anunciado que está trabajando en solventar 
estas pequeñas deficiencias. 

Pero lo anterior no acaba de justificar del 
todo que califiquemos este producto de 
expansión excepcional. No, ese calificativo se 
lo gana gracias a la trama de la aventura prin¬ 
cipal. No se trata de un campaña larga (dura 


alrededor de 20 horas) y su desarrollo es 
más bien lineal, pero lo que cuenta y lo que 
hace vivir pesa tanto que cualquier inconve¬ 
niente queda compensado. Unas veces nos 
sentimos perdidos en entornos hostiles, 
otras nos hacen creernos poderosos, reyes 
del mundo... En definitiva, que se nos da la 
posibilidad de vivir una auténtica epopeya 
digital. En mi caso, un motivo más para que 
aumente el mucho cariño que le tengo a 
Neverwinter Nights. 



Neverwinter Nights sigue luciendo unos 
gráficos asombrosos. 



Las fuerzas que se alinean en tu contra son realmente poderosas. 
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IL-2 FORGOTTBPATTL 

Ace Expansión Pack A 

El fenómeno AEP ha corrido como un reguero de pólvora 

en una comunidad de aficionados ansiosos de novedades. 

Apenas unos días después de su lanzamiento, la versión 2.0 
es ya la estándar en todas las arenas on line. 



Por M. A. González “G íget” 


sta expansión del afamado IL-2: For- 
gotten Battles actualiza el programa 
a la versión 2.0 y añade nueva juga- 
bilidad a un producto que ya era la refe¬ 
rencia en la simulación de combate de época. 

Como ya se anticipó en el último parche, 
AEP añade ahora dos nuevos teatros de 
operaciones, Normandía y Las Ardenas, en 
los que se desarrollan nueve campañas 
dinámicas y 33 misiones individuales. Ade¬ 
más, para el vuelo on line se ha añadido un 
mapa simplificado de las islas del Pacífico y 
10 elaboradas misiones cooperativas. Pero 
la gran novedad, que por sí sola justifica la 





1 [ Afc | 
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Requisitos 

Procesador 

MÍNIMO 

Pili 800 MHz 

RECOMENDADO 

PIV 2,4 GHz 

Memoria RAM 

256 MB 

1GB 

Tarjeta gráfica 

32 MB 

128 MB 

Multijugador 

Un mismo PC 



LAN 

32 

J 

Internet 

idioma 

32 


Textos de pantalla 

i£§ 

T 

iVT' ., 

Voces 



Web www.il2sturmovik.com 
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Aires nuevos para el simulador de vuelo 
de combate de la Segunda Guerra Mundial 
con más adeptos. En el lote se incluyen 
nuevos mapas, aviones, misiones y una 
campaña dinámica on line que sin 
duda hará las delicias de los 
muchos incondicionales de este j^| 
clásico. 



compra de este producto, la constituyen las 
cuatro campañas dinámicas on line que 
generan misiones complejas ordenadas 
cronológicamente. 

Se incluyen 31 aviones volables, ocho no 
volables, cuatro navios y numerosos vehí¬ 
culos, todo ello fruto de la dedicación de 
muchos aficionados y sometido al riguroso 
control de calidad de Maddox Games. 

Correcciones al alza 

Destacan algunos cazas para realizar misio¬ 
nes históricas muy reclamados por la afi¬ 
ción, como los Ta.152, Bf.110 y varios 
P-38, P-51, Spitfires, A6M y Ki-84. El bom¬ 
bardero B-17 se incluye también, pero no 
puede pilotarse. Se agradece además la 
nota de fantasía que supone la inclusión de 
armas secretas y prototipos, como los 


cazas parásitos 1-16-24SPB, los misiles 
Mistel y VI v o biplanos como el Gloster Gla¬ 
diador y el FIAT CR.42 Falco. Existen ya pre¬ 
visiones para lanzar un parche que añadirá 
diez nuevos aviones, elevando el total a 122. 

Además, ha sido revisado el funciona¬ 
miento de las miras de tiro y bombardeo y 
se ha incluido también la famosa K-14 de 
compensación giroscópica. Igualmente, se 
han mejorado los modelos físicos y la inteli¬ 
gencia artificial, además de añadirse nuevos 
códigos antitrampas para el vuelo on line. 

Resumiendo, se trata del nuevo estándar 
de la comunidad internacional de pilotos de 
combate virtuales. Añade nuevas mejoras y 
jugabilidad al programa original y aumenta 
la variedad de aviones. De instalación obli¬ 
gatoria para todos los aficionados al vuelo 
on line. 






El caza Ta.152H, una desagradable sorpresa para los bombarderos aliados. 
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Por E. “Tuckie” Artigas 


EUROPEAN 

ENHANCED 

TORRAN 


Una expansión que resuelve 

un problema de verosimilitud 
que habían notado muchos 
usuarios de Flight Simulator 
2000 y 2004: la falta de 
detalle cuando se sobrevuelan 
lugares conocidos. 


Requisitos 

MÍNIMO 

RECOMENDADO 

Procesador 

Pili 1 GHz 

PIV 2,1 GHz 

Memoria RAM 

64 MB 

256 MB 


/ 


□ 


ace años que lo esperábamos. 
Desde que FS existe, los aficio¬ 
nados españoles hemos volado 
por mapas locales planos. Luego, 
algunos particulares ofrecieron parches que 
mejoraban la malla del terreno. En FS2004, 
la precisión aumentaba a 250 metros. Y aho¬ 
ra, con la expansión de Abacus el tamaño de 
la malla se reduce hasta los 78 metros. Esta 
mejora afecta a casi toda Europa, desde Sue¬ 
cia y Noruega por debajo del paralelo 60 has¬ 
ta Gibraltar, y de Inglaterra hasta Grecia. 

Se incluye la Piper Super Cub para que 
puedas saborear el paisaje con detenimien¬ 
to. También nos encontramos con seis 


aventuras con vistas altamente pintorescas 
de toda Europa. Para que te hagas una idea 
de la calidad, en varios vuelos hemos sido 
capaces de identificar fácilmente cimas 
como la del Pedraforca en los Pirineos o el 
peñón de Ifach en Calpe. 

Esta mejora de las referencias visuales se 
traduce en una facilidad de vuelo mucho 
mayor. Sólo la falta de un manual impreso 
(bueno, sí que hay dos páginas de contra¬ 
portada con instrucciones) empaña una 
expansión de compra casi obli¬ 
gada para cualquier incondi- #| f 
cional de Flight Simulator 
2002 o 2004. 


FS FALCON 2004 

Una notable expansión para Flight Simulator 2002 y 
2004 y Combat Flight Simulator 3, en la que puedes 
pilotar casi todas las versiones del ágil F-16 
Fighting Falcon. 
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na expansión pensada para los 
Fiight Simulator (la versión para 
CFS3 es secundaria) que hará 
las delicias de todo buen simua- 
dicto. Aunque sólo añade un avión y sus 
respectivas subvariantes (F-16A, B, C y D) 
a un simulador ya existente, ofrece un 


modelo de vuelo bastante bueno, 
un modelo 3D que no tiene rival y 
unas texturas excelentes, con has¬ 
ta 65 skins si lo instalas en 
FS2004. 

La cabina virtual está muy conseguida, 
y también la 2D. En ambas perspectivas, 
la cabina cuenta con ocho paneles que 
muestran todos los instrumentos y boto¬ 
nes, aunque sólo la mitad de ellos son 
funcionales. Los sistemas de aviónica 
también se quedan a medias. Tienes la 
posibilidad de repostar en vuelo, dejando 
los cisternas KC-10 y VC-10 disponibles 
por si quieres probar con otros 
aviones. Lástima que el 
manual no esté traducido, 
hubiese servido para redon¬ 
dear una atractiva expansión. 


Requisitos 

Procesador 


Memoria RAM 
Tarjeta gráfica 

Multqugadop 

Un mismo PC 


Mil 

PIV 1,7 GHz 


256 MB 
32 MB 


RECOMENDADO 

PIV 2,1 GHz 


512 MB 
128 MB 


Voces 

Web vuivw.justfnght.com 
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juego no es la estrella, lo es su 
Me refiero a la Game Developer 
Conference. la mayor concentración de gurús del 
sector de desarrollo de juegos que uno pueda ima¬ 
ginarse La edición de este año se celebró a finales de marzo 
bajo el lema “Evolucionar", un eslogan en el que todos esta¬ 
mos de acuerdo. Pero, ¿evolucionar hacia dónde? No hay 
espacio en esta columna para enumerar los 
futuros POsES, pero sí para constatar Sos 
pilares sobre los que se debería construir 
esa “evolución” en el género de acción 
Recuperar la abstracción y las dos 
dimensiones como herramientas válidas 
para diseñar, si no juegos enteros, sí algu¬ 
nos niveles. Pensar en modos multijugador 
que sean algo más que el habitual “yo mato, 
tú matas" Confiar en que Source (o alguno 
de los motores gráficos de nueva genera¬ 
ción) y sus herramientas de desarrollo per¬ 
mitan a la comunidad amateur diseñar no sólo colecciones de 
mapas multijugador, sino nuevos juegos cuya prioridad sea la 
historia que se cuente Apoyar ios videojuegos independien¬ 
tes siempre que no sean lo mismo con menos dinero, sino 
apuestas originales y de riesgo 
Evolucionar es superarse, no repetirse Eso dijeron los desa¬ 
rrolladores en la GDC, pero mucho me temo que en la fiesta de 
la espuma, las azafatas y el jabón (la feria E3), los flashes y los 
focos irán nuevamente a los juegos con número al final o licen¬ 
cia conocida. La apuesta fácil para ellos, tam- 


La Game 
Developer 
Conference 
de este año 
se celebró 
bajo el lema 
'Evolucionar" 


Anillos de guerra 

/ Señor de los Anillos es una fuente inagotable de 
j pósteres, camisetas, gorras y todo tipo de produc- 

tos de consumo, incluidos videojuegos No han 
faltado juegos de estrategia con anillo y sello 
Tolkien, cuyo último representante fue La guerra del 
anillo Sin embargo, nada en comparación con lo que se ave¬ 
cina, ya que Electronic Arts nos va a ofrecer la oportunidad de 
disfrutar de un título que se perfila como el mejor de este 
género de los inspirados en las peripecias de humanos, elfos, 
orcos y árboles andantes Su título en inglés es Lord of the 
Rings: The Battle for Middle-Earth 
El juego va a utilizar el motor gráfico de Command & 
Conquer Generáis Además, los desarrolladores están traba¬ 
jando en una serie de entornos dinámicos que incluyen efec¬ 
tos meteorológicos en tiempo real A este detalle de verosimi¬ 
litud y espectáculo en estado puro hay 
que unir la riqueza en polígonos y la 
libertad de cámara que ya ofrecía 
C&C. Generáis. 

Esta vez vas a tener bajo control de 
tu ratón a las huestes de la Her¬ 
mandad o de la Oscuridad En total, 
van a ser cuatro las razas, cada una 
con sus propias características. El 
argumento es fiel a la trilogía fílmica 
del orondo Peter Jackson, así que 
encontrarás elementos como el espectacu¬ 
lar asedio de Minas Tirith. Andábamos algo huérfanos de estra¬ 
tegia tolkiana, y todo apunta a que este título unirá en perfecta 
hermandad las palabras épico y 
espectacular Sin duda, Elec¬ 
tronic Arts pretende ofrecernos 
algo así como el juego de estra¬ 
tegia tolkiana definitivo ■ 


Electronic Arts 
pretende 
ofrecernos algo 
así como el juego 
de estrategia 
tolkiana definitivo 




















ÉKA os lazos entre videojuegos de carreras y cine con- 
■ j tinúan estrechándose Si títulos anteriores como 
HM The Fall Guy o Stuntman nos peimitieron emular a 
PKr los especialistas en secuencias de acción sobre 
ruedas, ahora serán los directores del Séptimo Arte 
los que se fijen en nosotros a la hora de rodar sus películas 
Un ejemplo es Crazy Taxi, cuyos derechos adquirió 
Hollywood hace años con el propósito de poner al público a 
bordo de estos alocados vehículos Se rumorea que Richard 
Donner (Arma letal , Superman) 
podría ser el responsable de la trasla¬ 
ción. Y si no, siempre pueden inspi¬ 
rarse en las mejores secuencias de la 
trilogía cinematográfica Taxi o en el 
inolvidable De Niro de Taxi Driver 
Lo que nos recuerda que también 
está en camino Driver. que intentará 
convertir a Tanner en un icono de la 
gran pantalla de la mano de Paul 
Anderson (Mortal Kombat, Resident Evil). Con unos vehículos 
y escenarios dignos de toda una superproducción, cabe espe¬ 
rar momentos de velocidad y acción de gran cilindrada Por el 
momento, nos conformamos con los tres episodios rodados 
por la productora de Ridley Scott para promocionar Driv3r 
Bajo el título Run the Gauntlet muestran el potencial que se 
esconde en la convergencia videojuegos-cine. 

Y qué decir del paso contrario, el de títulos como ToCA 
Race Driver2 que han contratado a guionistas de la fábrica 
de sueños para conseg nr una estructura de película en el 
desarrollo de les personajes y eventos Un peldaño hacia la 
plena interrelación entre estos dos mundos, que anterior¬ 
mente sólo funcionaba en un sentido (The Fast and the 
Furious, Driven. Dias de trueno , Corrupción en Miami , El 
coche fantástico) y ahora se ha vuelto bidireccionY (Spy 
Hunter, The Getaway , Autobahn Rasei). ■ 


Los lazos entre 
videojuegos de 
carreras y cine 
continúan 
estrechándose 


m MI epetitivos, faltos de originalidad y repletos de cli- 
■ Wf chés Asi $on ‘ a ma V° ría de desa ^ os mentales 
que encontramos en muchas de las aventuras 
gráficas actuales En su búsqueda del Santo Grial 
tecnológico, los desarrolladores han dejado de lado uno de 
los aspectos más importantes en toda aventura gráfica que 
se precie: los puzzles. 

Bienvenidos al mundo moderno, donde todo parece ya 
inventado Degustar aventuras gráficas a día de hoy implica 
convivir con la sensación de que estás resolviendo de nuevo 
los puzzles de siempre, ¿Acaso los creadores de la genial 
aventura The Westerner no han plagiado los célebres comba¬ 
tes de insultos aparecidos en The Secret of Monkey IslancP 
¿No hay límite para la continua insistencia en que sigamos 
empujando cajas de madera, como 
nos enseñó a hacer Charles Cecil en 
Broken SworcP ¿Cómo es que Uru 
Ages Beyond Myst está trufado de 
acertijos casi idénticos a los del 
resto de entregas de la serie 1 ? 

En lugar de rescatar ideas del 
pasado y modernizarlas, no estaría 
de más que los desarrolladores se 
olvidasen de tanto homenaje a jue¬ 
gos pretéritos e intentaran crear 
puzzles algo más novedosos. Para muestra, dos títulos que no 
abusan de esta política de reciclaje In 
Memoriam (con su mezcla de ficción, ^ 
realidad y puzzles en formato flash) y \ 

1893 A Worlds Fair Mystery (con sus 

rompecabezas escondidos entre cientos ^ 40 ^. til, 

de líneas de texto) Dos ejemplos de ~ 

valentía y sana extravagancia que Ry 

demuestran que no siempre hay que vol- 

ver atrás para avanzar. ■ ^5 w 


Degustar aventuras 
gráficas implica 
convivir con la 
sensación de que 
estás resolviendo ios 
puzzles de siempre 


Por A. Guerra 




















P ecientemente, se ha presentado el estudio socioló¬ 
gico Jóvenes y videojuegos Espacio, significado y 
conflictos , desarrollado por el Instituto Nacional 
de la Juventud, Caja Madrid y la Fundación de 
ayuda contra la drogadiccion Este informe no aporta 
grandes novedades: intenta equiparar el ocio informático con 
un vicio malsano causante de multitud de problemas. 

Nada nuevo bajo el sol. Lo preocupante de este tipo de estu¬ 
dios es que encuentren el foro adecuado para provocar cierta 
alarma social En esta ocasión ha sido el diario La Razón el que 
se hizo eco de este informe y aprovechó la tesitura para dedi¬ 
car un editorial al tema el pasado 21 de febrero 
En dicho texto, a los jugadores de rol vuelve a tocarnos recibir. 

En él se lee que se nos reconoce por 
nuestro carácter, ya que este tipo de 
juegos "son elegidos por personas 
cuyas relaciones sociales no funcio¬ 
nan". jVaya, y yo que creía que mi falta 
de éxito en las "cacerías" nocturnas por 
discotecas de Madrid se debía a otro 
tipo de razones! Ahora ya puedo imagi¬ 
narme de qué hablaban las féminas al 
verme: "Chicas, huyamos que se acer¬ 
ca un jugador de rol " 

Lo diremos una vez más: se equivocan. Señores de La Razón, 
la inmensa mayoría de jugadores de rol (sé de lo que hablo) no 
somos parias asocíales. Si quieren destacar alguna cualidad 
nuestra, podrían decir que entre nosotros es frecuente encontrar 
personas con inquietudes artísticas y culturales. Pero, sobre 
todo, los jugadores de rol destacamos por nuestra exaltada ima¬ 
ginación. Si, ésa que sirve para dar forma a mundos y persona¬ 
jes fantásticos y también, por qué no, de la que se sirven ustedes 
en su diario para urdir esas portadas tan “originales". ■ 


El diario La Razón 
se hizo eco de un 
informe en el que 
a los jugadores 
de rol vuelve a 
tocarnos recibir 


P aitan pocos meses para la Eurocopa de Portugal y ya 
i se insinúan en el horizonte los juegos dedicados al 
| acontecimiento futbolístico del año El pistoletazo 
r de salida va a darlo el nuevo simulador de EA 
Sports, UEFA Euro 2004 , que pretende llevar un poco 
más allá la jugabilidad y las virtudes de la serie FIFA Para ello, 
y tal vez también para inyectarle una dosis de 
aire fresco, EA Sports ha apostado por un 
equipo de desarrollo distinto del de los FIFA 
¿Arriesgado? No lo parece A tenor de 
nuestro primer contacto con él, este UEFA 
Euro 2004 sorprenderá (y decepcionara) a 
todo aquel que lo intente comparar con 
FIFA Se trata de un juego diseñado casi 
desde cero, sin vicios históricos ni prejui¬ 
cios conceptuales de ningún tipo (algo que 
sí arrastra la serie FIFA) 

Y eso, según se mire, puede convertirse en un arma de doble 
filo Puede ocurrir que su nueva jugabilidad no sea capaz de atra¬ 
par ni a ios incondicionales de los FIFA ni a los fanáticos de los 
Pro Evolution (algo muy similar sucede con los This Is Football 
de PS2), y que el experimento acabe en poco más que una exó¬ 
tica alternativa Pero también puede suceder que este UEFA Euro 
2004 consiga subírsele a las barbas al propio FIFA Si esto ocu¬ 
rre, el experimento habrá sido todo un éxito. 

Y si no nadie se tiiará de los pelos ni se lamentara por el 
fracaso, ya que no se tratará de un título que cargue con una 
etiqueta de peso y prestigio a sus espaldas Es decir, que aun¬ 
que este UEFA Euro 2004 acabe resultando poco más que un 
“bluff'’, esto no afectaría a la conservadora saga FIFA , que 
podría mantenerse en su política de riesgo cero. ■ 


UffA Euro 2004 
sorprenderá 
a todo aquel 
que lo intente 
comparar 
conHFA 


Por D. Valv rde 


d.valverde@ixo.es 
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• n el editorial del mes pasado, nues¬ 
tro redactor jefe hablaba de la 
i sintomática cancelación de un 
par de juegos on line atri¬ 
buyéndola a una cierta falta de 
madurez y consolidación de este tipo 
de propuestas. Razón no le faltaba: el 
mercado occidental ha demostrado 
ser poco receptivo a estos productos 
y parece que se satura con facilidad 

Ai menos si lo 


En China, más de 
13 millones de 
personas juegan 
habitualmente a 
títulos on line 


comparamos con 
Corea, Japón y 
China En el último 
de estos países, se 
estima que 13 millo¬ 
nes de personas juegan habi¬ 
tualmente on line. Eso explica que 
cuenten con 140 juegos de pago y que 
no dejen de aparecer otros nuevos. Nosotros, en cambio, 
hemos tenido suficiente con media docena En recientes decla¬ 
raciones, Mark Jacobs, presidente de Mythic Entertainment 
(Dark Age of Camelot), y Jason Bell (Asheron’s Cali), nuevo 
responsable de Turbine Entertainment, coincidieron en que el 
futuro de los títulos multijugador masivos desarrollados en 
occidente pasa por captar la atención de los jugadores chinos 
Ambos tienen claro también que 
no es una cuestión de idioma, sino de 
cultura lúdica: los gustos del aficiona¬ 
do chino difieren bastante del america¬ 
no o el europeo. Es cierto que cada 
vez más coreanos, chinos y japo¬ 
neses juegan a Dark Age of 
Camelot. pero siguen siendo 
cuatro excéntricos si los 
comparamos con la 
avalancha de usuarios 
de juegos orientales 
como Lineago o Legend of 
Mu 2. . La conclusión es 
obvia si los juga¬ 
dores orientales no 
están dispuestos a 
occidentalizar sus 
gustos, los juegos 
occidentales van a 
tener que orientalizarse 
ver cómo avanzan la 
estética manga y la filosofía 
en los universos per¬ 
sistentes. ■ 


zen 


s.sanchez@ixo.es 


magonzalez@ixo.es 


Se acaba de 
hacer pública la 
última entrega 
del fascinante 
culebrón 
que rodea a 
Falcon 4.0 


algo más de 
como fuera de 

En este último capítulo, G2lnteractive anunciaba un com¬ 
promiso sorpresa con GenAvSimulations 
tras fracasar su romance con Atari y sufrir 
el aborto prematuro de su retoño. Falcon 4 
OIR. La nueva pareja declaraba que tiene 
vocación de familia numerosa y que a final 
de año verá ya la luz su primogénito, al que 
bautizarán como Fighter Ops (www.fighte- 
rops com) 

Poco antes, F4UT, de la casta deshere¬ 
dada de los Falcon , daba a luz en un parto 
complicado a su vástago ilegítimo, Super 
Pack 4 , que porta la sangre nobie de la 
familia, ya que alcanza los más altos niveles de realismo Por 
otro lado, los conocidos devaneos promiscuos entre 
G2!nteractive y Benchmark Sims, poco antes de conocerse la 
alianza, podrían también haber dado su fruto. Falcon BMS, y 
ser objeto de futuras discordias 

De momento aquí termina el enredo, pero id a por más 
palomitas, ya que se prevén nuevas secuelas de esta cono¬ 
cida saga. Tanto embrollo hace que ya no se sepa a quién 
le corresponde el legado de los Falcon ¿Quién heredará el 
código fuente original'? 

Mientras tanto, los aficionados que siguen de cerca este 
culebrón ya han reconocido al verdadero heredero, legítimo 
o no, y han celebrado el nacimiento de Supet Pack 4 e ntre 
vítores y aplausos ■ 


¿Choque cultural? 










Tras largas pesquisas y algún que otro soborno, estamos 
en condiciones de asegurarte que las estanterías de 
juegos reeditados a buen precio van a estar más que 
surtidas este mes. Pero mejor será que seas tú mismo 

quien les eche un vistazo. 


ENTER THE MATRIX 


. Acción 

AR .1 . Shiny Entertainment 

Atari 

. XIO; 29,95 € 


El juego basado en la 
más influyente pelícu¬ 
la de acción futurista 
de la última 
década. Enter 
the Matrix 
anda sobrado 
de grandes 
momentos 
y, en espe¬ 
cial, bue- 
n a s 
secuen¬ 
cias de lucha y 
espectaculares 
tiroteos resueltos 
con una cámara 
lenta similar a la 
de Max Payne. 




Aun así, el juego de Shiny da la sensación 
de ser capaz de triunfar en las distancias 
cortas y quedarse algo corto a la hora de 
una valoración global. 

Aunque se quedase un poco lejos de la exce¬ 
lencia prometida, lo cierto es que es uno de 
los juegos de acción que más han dado que 
hablar últimamente, tiene un acabado técni¬ 
co de novísima generación y un original 
punto de partida que te pone en la piel de 
dos personajes con características muy dife¬ 
renciadas. Además, ahora está a un precio 
más que razonable a menos de un año vista 
de la fecha en que se editó por vez primera, 
lo que no puede considerarse más que una 
excelente noticia. 


SWAT GENERACION 



GfNf.i Acción 

L Sierra 
FÜITC .. Vivendi Universal 
; í : 19.99 € 



Un completo lote que incluye casi todos los 
SWAT habidos y por haber (el original, 
SWAT2y SWAT3: Elite Editiorí) por un pre¬ 
cio que calificaríamos de módico, en vista 
de la avalancha de acción táctica que pue¬ 
des llevarte a casa a cambio. La serie nos 
demuestra que no todos los policías de 
Estados Unidos devoran tantos dónuts que 
a duras penas pueden arrastrar sus gor 
dos traseros. También existen los 
SWAT, unidades de élite que se cuen¬ 
tan entre las mejor entrenadas 
más eficaces del mundo. 

La tercera edición, en concre¬ 
to, es la que convierte esta 
serie de juegos en el simula¬ 
dor de acción táctica que pre¬ 
tendía ser desde el principio: riguroso, elec¬ 
trizante y realista. El primero venía a ser 


DELTA FORCE: 
LAND WARRIOR 


( • nru n 

GÉNERO: Acción 
1 ■ .... L! ADOR: Novalogic 
EDITOR: Friendware 
: ECIO: 9,95 € 



Un juego más que recomendable si disfru¬ 
taste con los dos primeros Delta Forcé . 
Viene a ser más o menos lo mismo, pero 
con un importante cambio a nivel gráfico, 
la sustitución de los más que dudosos 
voxels de los dos primeros títulos por una 
aceleración 3D como Dios manda. De esta 
manera, la acción táctica en los más recón¬ 
ditos rincones del planeta tiene ahora 
mejor aspecto que nunca. 

Además de gráficamente superior, Land 
Warriores también un juego más fácil que 
los Delta Forcé anteriores. Sigue respon¬ 
diendo a la exigente lógica “un disparo, un 
muerto”, pero esta vez resulta bastante 
más sencillo causar bajas entre los enemi¬ 
gos. Recurriendo a la perspectiva de fran¬ 
cotirador, puedes superar gran parte de las 
misiones haciendo algo de tiro al pato 
desde un lugar seguro con tu arsenal de 
armas de larga distancia. 


una aventura gráfica con apuntes de acción 
y el segundo ya apuntaba en la dirección 
correcta, la que ha convertido esta serie en 
un discreto (pero incuestionable) 
clásico contemporáneo. 





















r PRAETORIANS 



U n 
juego de com¬ 
bate hiperactivo 
pensado para los estrategas 
más belicosos. No hay gestión de 
recursos y las construcciones están 
reducidas a la esencia, por lo que las 
batallas se suceden a un ritmo vertigino¬ 
so, con el acento puesto en la gestión de 
unidades. Como se trata de un juego de 
estrategia romana, no podía faltar un sis¬ 
tema de formaciones complejas que per¬ 


mite desplazar las uni¬ 
dades con eficacia y 
combatir en las mejores 
condiciones posibles. 
De esta forma, desplazas 
con singular eficacia tus 
ejércitos por escenarios 
en general reducidos, lo 
que asegura enfrenta¬ 
mientos continuos. Si 
quieres dinamismo y 
acción sin paliativos, 
pocos juegos de estrategia 
te ofrecen tanto y de manera 
tan adictiva, aunque algunos 
jugadores echarán de menos ese 
extra de profundidad y de planifica¬ 
ción concienzuda que ofrece la ges¬ 
tión del tiempo real al viejo estilo. 




j) 

GÉNERO: Acción 

)E SA .. OLLAI Saber Interactive 
EDITOR: Ubisoft 
PRECIO: 5.95 € 


Un juego de acción estilo Doom y con mar¬ 
chamo de independencia que sigue los 
pasos de proyectos “alternativos” como 
Serious Sam. Como nieto más o menos tar¬ 
dío del juego de id Software, no pasa de 
humilde sucesor, aunque tiene sus virtu¬ 
des. Destacan el notable diseño de niveles, 
los enemigos variados y feos y algunas 
armas originales que de por sí justifican la 
compra (sobre todo a este precio). Además, 



despunta por su historia llena de ecos 
mitológicos, sus explosiones y su motor 
gráfico solvente y de nuevo cuño. Con 
estos detalles y el sentido de la diversión y 
el espectáculo que demuestran sus creado¬ 
res, bien vale la pena que olvidemos que se 
trata de un tipo de juego con una fórmula 
vista mil veces, nos arremanguemos y nos 
lancemos a tumba abierta a diezmar sin 
descanso a los pérfidos alienígenas. 



RAYMAN 


C\ • íiHI ' 


i) 


GENE RO: Plataformas 
ES ARROLLA . ; Ubi Studios 
EDITOR: Ubisoft 
PRECIO: 5,95 € 



Los dos últimos Rayman han llevado el mito 
del orejudo sin articulaciones a primera línea 
de los mejores juegos de plataformas para 
PC. Va que nos lo ponen barato, ¿qué tal si 
redescubrimos el juego que dio origen a 
todo'? En él, Rayman es una simpática e 
inconsciente criatura que juguetea con los 
tubos y probetas que encuentra en el labora¬ 
torio de un bondadoso científico Por su 
culpa, un gemecillo del mal de esos que pulu¬ 
lan por cualquier mundo de fantasía que se 
precie se apodera del Gran Protón, la clave 
del pacífico equilibrio en que vive el 
mundo de Rayman. Así 
empieza un plataformas atí¬ 
pico, muy innovador a nivel 
gráfico en su momento y con 
el acento puesto más en la 



resolución de pequeños enig¬ 
mas lógicos y pruebas de habili¬ 
dad que en la destrucción compul¬ 
siva y vertiginosa. 


> 

























LARGO WINCH 


GRANDES IMPERIOS ^ 



ETHO: Estrategia 

ÜEí U OLLAt ’ Impressions Games 
f JITOR: Vivendi Universal 
: RECIO: 29,99 € 


Si lo tuyo es el desarrollo civilizador y te 
sientes capaz de construir un imperio piedra 
a piedra y recurso a recurso, échale algo 
más que un vistazo a este lote, que tiene 
todo lo que siempre soñaste. Toma nota: 
incluye Caesar ///, Zeus y su expansión 
Poseidón, Faraón y su expansión Cleopatra 
y Emperador: El nacimiento de China. 
Vamos, los cuatro últimos juegos (y sus 
expansiones) en que Impressions ha senta¬ 
do cátedra sobre lo que supone tomar una 



minúscula tribu de desarrapados y conver¬ 
tirla en toda una potencia militar, económica 
y diplomática. 

Todos son simuladores de construcción y 
expansión de ciudades, sólo que tienen dife¬ 
rentes ambientaciones y algún que otro 
cambio en su funcionamiento. Uno está 
ambientado en la Roma imperial, otro par en 
la Grecia de los dioses 
del Olimpo, otro en el 
Egipto de los faraones 
y el último en una 
China clásica en la 
que, por primera vez, 
el juego incorpora op¬ 
ciones multijugador 
que rejuvenecen la 
forma y aportan nue¬ 
vos alicientes. Si los 
juegas uno tras otro, 
tu dominio de la fór¬ 
mula será absoluto y 
podrás disfrutar de 
las nuevas ambienta¬ 
ciones y nuevos obje¬ 
tivos de campaña. 



CONFUCT ZONE 



GÉNERO: Aventuras 

DESAHRDLLADOR: Dupuis Development 
EDITOR: Ubisoft 
PRECIO: 5,95 € 



Una aventura con excelente aspecto y con 
unos puzzles aptos para todos los públi¬ 
cos. lo que refuerza su carácter de juego 
con pretensiones comerciales Aun así. 
puede resultar incluso demasiado senci¬ 
llo y. sin duda, excesivamente lineal. 

Su protagonista no se esconde bajo una 
máscara, no vuela y no luce leotardos. Va 
de paisano, dirige una de las compañías 
más poderosas del mundo y dedica su 
tiempo de ocio a librar al mundo de inde¬ 
seables. Su nombre es Largo Wmch. y se 
embarca en situaciones que recuerdan, a 
grandes rasgos, las películas de James 
Bond y series televisivas de dinero y lujo 
como Dallas. 

El juego se basa en una exitosa serie de 
cómics de los franceses Jean Van 
Hamme y Philippe Francq. De ella hereda 
un guión rico en viajes intercontinentales, 
densas intrigas, espionaje industrial y 
romances. 



RO: Estrategia 
ülL r ..:Masa 
EDITO : Ubisoft 
. RE ): 5,95 € 


En su momento, se presentó con requisitos 
técnicos algo excesivos, ya que no todo el 
mundo tenía un Pili con 128 MB de RAM 
hace tres años. Pero eso ya no supone nin¬ 
gún problema, así que podemos redescu¬ 
brir uno de los más curiosos juegos de 
estrategia en tiempo real de la quinta de 
2001. Lo firma Masa, una compañía france¬ 
sa de la que apenas habíamos tenido noticia 
con anterioridad, y ofrece algo de genuino 



realismo, unidades muy variadas y un siste¬ 
ma de recursos único en su género. 

El argumento no es demasiado original, lo 
que tiene la virtud de ahorrarnos las extra¬ 
vagantes marcianadas que suelen ser tan 
habituales en el género. Narra las vicisitu¬ 
des de las ICP, un ejército plurinacional que 
debe liberar Ucrania de la tiranía de un peli¬ 
groso grupo insurgente. En cuan¬ 
to a adictividad, este juego 
puede competir con 
algunas 
de las 
más repu¬ 
tadas franqui¬ 
cias del género. 

Interesante y digno 
de ser redescubierto. 



















CONQUEST: FRONTIER WflRS 



GLN^ .0: Estrategia 
DESARROLLADOR: Fever Pitch 
EDITOR: Ubisoft 
PRECIO: 5,95 € 



Si nunca has tenido la oportunidad de jugar a 
un juego de combates intergalácticos como 
Dios manda, Fever Pitch te ofrece una notable 
puerta de acceso a ese interesan¬ 
te mundo. Juega con 
las cartas del “viejo” 
(aunque siempre 
joven) StarCraft , 
pero repartiéndo¬ 
las de nuevo para 
que cada partida 
sea una jugosa 
novedad. Además, 
ofrece una presen¬ 
tación más adapta¬ 
da a los tiempos 
que corren y ajus¬ 
tes que hacen que 
resulte más accesi¬ 
ble que el clásico 
juego de Blizzard. 



En el apartado técnico, el juego resulta 
irreprochable. Gráficos que en su momen¬ 
to (hace un par de años) resultaban de 
novísima generación y aún conservan su 
encanto, un marcado sentido del espectá¬ 
culo que se manifiesta en explosiones o 
saltos de un sistema planetario a otro, 
detalladas reconstrucciones de las piezas 
que puedes irle añadiendo a tus naves para 
mejorarlas... Además, algunas de las solu¬ 
ciones adoptadas aportan una dosis adi¬ 
cional de ritmo y dinamismo, en especial el 
simplificado sistema de cámaras y el 
hecho de que todos los objetos se encuen¬ 
tren en el mismo plano, algo que hace muy 
sencillo e intuitivo navegar por el entorno 
del juego. 


GRANDIA 2 


PEÑERO: Rol 

DESARROLLADOR: Game Arts 
EDITOR: Ubisoft 
PRECIO: 5.95 € 


De la misma manera que hay gente buena 
y gente mala, hoy por hoy (pese a lo 
mucho que avanza la filosofía “multiplata- 
forma”) sigue habiendo juegos “para PC” y 
juegos “para consolas”. Éste es de los últi¬ 
mos, pero no por ello interpretes que no 
vale la pena jugarlo. Lo único que quere¬ 
mos decir es que quizás no conecte del 
todo con los gustos de la mayoría de juga¬ 
dores de rol de PC. 

Aunque sus personajes tengan 
ojos saltones y respondan a 
impronunciables nombres orien¬ 
tales, es una suerte que este 
juego haya saltado la barrera que 
separa las consolas de los com¬ 
patibles. Sobre todo, por su 
notable argumento, que te hace 
sumergirte plenamente en un 
mundo lleno de colorista épica y 
apuntes de filosofía zen. El siste¬ 
ma de combate tiene su dificul¬ 
tad y requiere un corto periodo 


de adaptación, pero acaba resultando la 
mar de intuitivo y la mar de divertido. 
Además, ofrece un buen montón de horas 
de diversión lineal, adictiva y sin grandes 
complicaciones. 
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COMANCHE 4 

Un puñado de mejoras gráficas es toda 
la novedad que ofrece la cuarta entrega 
de la saga Comanche. Eso sí, sigue 
siendo un simulador bélico solvente. 

Género: Simul rión • Fi ció: 9,95 C 

DOWNTOWN RUN 

Un juego de 
conducción 
arcade en cir¬ 
cuitos urbanos 
que pasó de 
puntillas en su 
día y que 

ahora vuelve en busca de una segunda 
oportunidad. 

Gér ore: Carreras • Pr •' r. 5,95 L 

BAÑO! GUIMSHIP EUTE 

Un conflicto 
galáctico en 
que varias 
facciones se 
enfrentan por 
el control del 
combustible 
que mueve sus aparatosas naves. 
Género: Acción • Precio: 5.95 C 

FIGHTING STEEL 

Una recreación 
de las batallas 
navales de la 
Segunda 
Guerra Mundial 
en la que pue¬ 
des pilotar bar¬ 
cos ingleses, estadounidenses, japone¬ 
ses y alemanes. 

Género: Simul cic n • Precio: 5.95 C 

PACK MQRTADELO 
YRLEMON 

Para nostálgicos de los cómics de 
Ibáñez. Este lote incluye los juegos 

_ _ _, Balones y 

patadones , 
Mamelucos a 
¡a romana y 
Una aventura 
de cine más 
un cómic. 
Género: Ave nturas • Precio: 29,95 C 

















Deus Ex: Invisible War es 
un laberinto. Tus decisiones 
determinan hasta tal punto 
el desarrollo del juego que 

es casi imposible hacer una 
guía que cubra todas las 
posibilidades. Así que te 
mostramos una de las tormas 
posibles de completarlo: « 

la nuestra. _ 1 


Esta guía está pensada para un personaje 
masculino, un detalle que resulta importan¬ 
te en el Club Vox. Es importante que sigas 
las instrucciones que recibes por pantalla 
para aprender los controles del juego. 
Debes recoger todos los créditos, objetos 
útiles y multiherramientas que encuen¬ 
tres. Siempre que puedas, abre los conte¬ 
nedores y hazte con los objetos que haya 
dentro. No intentes hackear cajeros auto¬ 
máticos ni terminales de seguridad si te 
puede ver alguien. Siempre que encuen¬ 
tres una terminal pública, consúltala. 
Coge todas las biomodificaciones que 
encuentres y compra las que puedas. 
Aumenta siempre tus dotes de sigilo. 

APARTAMENTOS DE TARSUS 

Examina tu apartamento y recoge o activa 
todos los objetos útiles (cubo de datos y 
teclado de control). Ve al apartamento de 
Billie y habla con el conserje antes de 
entrar. Habla con Billie y dirígete al ascen¬ 
sor para bajar a la zona de recreo de Tarsus. 



ZONA DE RECREO DE TARSUS 

Avanza y gira a la izquierda para entrar 
en la sala de corredores. Habla con Leo. 
\ Sal y gira a la izquierda para hablar con Kla- 
\ ra. Retrocede y baja a los vestuarios para 
y recoger el equipo de tu taquilla. 

Hazte también con el contenido de la 
taquilla de la izquierda. Dirígete hacia la 
salida y deshazte del buscador de la manera 
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que prefieras. Vuelve hacia el ascensor para 
regresar a tu apartamento. 

APARTAMENTOS DE TARSUS Y 
LABORATORIO DE 
BIOMODHTCAdOAtES 

1 Acaba con el buscador y ve a tu aparta¬ 
mento. Sal por el agujero que hay en el 
baño y avanza. Usa el teclado de control y 
lee los cubos de datos. Instala las biomodi* 
ficaciones que consideres oportunas. Sigue 
avanzando por el único camino posible, 
hablando con los personajes y recogiendo 
objetos, hasta que se produzca el enfrenta¬ 
miento con otros dos buscadores. 

2 Una vez liquides a esos dos, mueve un 
bidón que oculta una rejilla de ventila¬ 
ción en el laboratorio. Sal por ella y sube 
por las escaleras. Abre la rejilla y avanza 
hasta la siguiente sala. Sin abandonar el 
conducto de ventilación, acaba con cuantos 
enemigos puedas y retrocede para acceder 
a la sala por la puerta. Sigue avanzando 
hasta recibir el mensaje de Chen y coge el 
ascensor hacia Alto Seattle 

ALTO SEATTLE 

Avanza y ve a la cafetería. Habla con el geren¬ 
te y dirígete al inclinador Oeja que el robot de 
seguridad se ocupe de los macarras. Ve al 
inclinador por la puerta de mantenimiento. 

INCLINADOR 

1 Habla con la directora y con el soldado. 

Abre el conducto de ventilación que hay 
tras el palé de madera y baja. Acaba con los 
dos robots y ve a la oficina de la directora 
Usa el conducto de ventilación para acceder 
a la sala contaminada. 

2 En el muro de la derecha, hay otro con¬ 
ducto de ventilación que te llevará hasta 
el empleado que puede proporcionarte el 
código del almacén del bot de reparación. 
Sube por la escalera y abre la puerta del 
almacén El bot hará el resto del trabajo. 
Vuelve con la directora para cobrar tu 
recompensa y regresa a Alto Seattle. 

ALTO SEATTLE 

Ve al metro y habla con los empleados. No 
pagues nada, retrocede un poco hasta la 
rejilla de ventilación que hay un poco antes 
de la taquilla y entra en ella. Acaba con los 
guardias, desactiva el sistema de seguridad 
desde el interior de la taquilla y avanza para 
ir a la terminal aérea de la WTO. 

TERMINAL AÉREA DE LA WTO 

Ve a las oficinas de dirección y habla con la 
jefa Morgan (en el holocron) y el director de 
Asuntos Públicos. Regresa a Alto Seattle y 
dirígete al Club Vox. 

CLUB VOX 

1 Habla con la guardia de seguridad, paga 
y entra. Ve a la barra y habla con el 



ministro de Cultura y después con Lionel. 
Vuelve a hablar con el ministro y dile que te 
encantaría ser su ayuda de cámara. Sube al 
piso de arriba y ve a la sala de billar. Habla 
con Jake varías veces y busca al dueño del 
club en esta misma planta. 

2 Ve al fondo del pasillo y escucha la con¬ 
versación de Bud Puckett. Cuando ter¬ 
mine, habla con NG Resonance varias 
veces hasta recibir un nuevo objetivo. Sal 
del club y ve a los apartamentos Esmeralda 
(Emerald Suites). 

APARTAMENTOS ESMERALDA 

1 Habla con el conserje. Sube por las 
escaleras de servicio y abre la rejilla de 
ventilación. Entra por el conducto, pasa de 
largo frente a la primera salida (da al pasi¬ 
llo) y cruza la segunda salida (la rejilla en el 
suelo) para llegar al apartamento de Nassif. 
Regístralo todo y sal al pasillo. 


2 Repite la secuencia para volver a los con¬ 
ductos de ventilación y. esta vez, sigue 
hasta el final para colarte en el apartamento 
del hombre de negocios. No es necesario 
matarle. Regístralo todo a fondo y sal al pasi¬ 
llo. Sube por las escaleras de la izquierda y 
usa el intercomunicador del apartamento 
2226. Di que eres el intermediario del carga¬ 
mento de subfusiles de David Kurczec. 

3 Entra y habla con el abogado. Resuelve la 
situación como quieras (en la habitación 



protegida por rayos de seguridad hay varias 
armas interesantes, entre ellas un rifle de 
francotirador). Lo más práctico es mentirle 
para sacarle dinero y. después, matar al guar¬ 
daespaldas primero y luego a él (esto último 
es necesario para seguir esta guía). Vuelve al 
vestíbulo, sube por las escaleras de servicio 
hasta la suite del ministro y entra en ella. 

SUITE DE LOS flPftR ÍAÍVIBMTOS 
ESMERALDA 

I En la cocina hay una multiherramienta 
tras unas bolsas de café. Abre la puerta 
del salón, acaba con el bot de vigilancia y 
lee el cubo de datos que hay en los estantes 
que están tras la barra del bar. Tus siguien¬ 
tes objetivos son el dormitorio del piso de 
arriba (regístralo) y la caja fuerte (tienes el 
código de seguridad). 

2 Lo más probable es que no puedas hac- 
kear el ordenador de seguridad, así que 
tendrás que saltar los rayos para subir. Si 
activas la alarma, la torreta empezará a dis¬ 
parar y en el piso de arriba se liberará un bot 
de seguridad. Puedes destruir ambas cosas 
sin problemas. En las vitrinas de la caja fuer¬ 
te encontrarás varios objetos útiles. Retroce¬ 
de sobre tus pasos para ir al Club Vox. 

CLUB VOX 

I Sube al primer piso para hablar con el 
dueño. Ve al área VIP y habla con el 
comerciante ornar. Sal de ahí y ve a la pis¬ 
ta de baile del piso superior. Pasados los 
dos bailarines, encontrarás una puerta de 
seguridad. No la abras y métete por el hue¬ 
co que hay a la izquierda de la puerta. Sal¬ 
ta para subir sobre la plataforma y cuélate 
por la rejilla para bajar hasta el armario de 
la limpieza. 




i - 


2 En el pasillo sólo hay un guardia: elimí¬ 
nalo sin llamar la atención. Cuélate por la 
rejilla de ventilación del pasillo, elimina al 
bot y avanza hasta la oficina del dueño. 
Regístralo todo. Baja a la planta inferior y 
busca una puerta en la que puede leerse la 
palabra “basement” (sótano). Ábrela y baja 
al sótano. Avanza hasta los rayos y desactí¬ 
valos con una granada electromagnética o 
lo que tengas a mano. 

3 Sigue adelante y lee el cubo de datos 
del mutante. Vuelve a ver al comercian¬ 
te ornar. Cómprale una cápsula de biomo- 
dificación para poder instalarte la interfaz 
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entramado de conductos hasta salir de allí 
por la rejilla de ventilación por la que 
entraste al principio del juego para acabar 
con el escape de gas tóxico. Al llegar abajo, 
cierra la rejilla, escucha toda la conversa¬ 
ción y mata a los dos templarios. Sal del 
conducto y lee el cubo de datos. 

3 Ve a Alto Seattle (hay guardias por el 
camino) y empieza por cobrar los frutos 
de tu trabajo en Pequod’s. Después ve a la 
oficina del director en la terminal de la WTO 
y piratea su ordenador para el dueño de 
Queequeg’s. Regresa al Bajo Seattle e infor¬ 
ma a la Iglesia y al dueño de Queequeg’s 
(apartamentos Heron) para cobrar. 

4 En este momento, puedes decidir mar¬ 
charte con Sid desde la plataforma de 
aterrizaje de Sak o bien rescatar a Ava Jon- 
son en la terminal de la WTO. Si quieres 
limitarte a cumplir objetivos y ahorrarte los 
500 créditos de Sid, sube a la plataforma 
para reunirte con él pero no le pagues y ve 
a rescatar a Ava (te lleva gratis). 


neural (con la cápsula de recompensa que 
has obtenido, aumenta esta habilidad has¬ 
ta el nivel dos). Ya puedes hackear orde¬ 
nadores y controlar cámaras y torretas de 
seguridad. Ve a hablar una vez más con 
NG Resonance y cuéntale que la zona VIP 
es una tapadera para los ornar. Abandona 
el club y ve a la terminal aérea de la WTO. 


por acabar drásticamente con los negocios 
de Sophia, hackeando primero el ordena¬ 
dor de seguridad, eliminando a los guar¬ 
dias y luego a ella. Tras un rápido saqueo 
de la planta, ve al hangar. Allí tendrás que 
librar una dura batalla contra guardias, 
bots y sistemas de seguridad varios, pero 
si te ocultas en las sombras y hackeas los 
dos ordenadores de seguridad, revientas 
un par de barriles tóxicos y eres hábil, 
podrás con todos sin problema. 

3 En el almacén que hay subiendo la ram¬ 
pa o las escaleras de la izquierda encon¬ 
trarás múltiples armas y objetos. Luego 
retrocede hasta los apartamentos y déjate 
caer por el hueco del ascensor. Sal por la 
puerta y sube la escalerilla. Si tienes un 
arma modificada para fundir cristal, úsala 
con la primera ventana y acaba con Go-Zilla 
y su propietaria. Entra en el apartamento, 
regístralo todo y sal por la puerta. A la sali¬ 
da del edificio, acaba con el guardia 

4 Regresa a la fosa y habla con Sid. Baja a 
la zona de las peleas y cobra tu recom¬ 
pensa de Eddie. Apuesta si quieres por Ojos 
de Serpiente y acércate a su entrenador 
durante el combate para verle ganar. Cobra 
tu apuesta y sal de allí Ve al Queequeg’s, 
abre la puerta y vuela los sacos de café 
antes de que se active la torreta. También 
puedes acabar con ella si quieres y recoger 
algunos objetos. 


Habla con el director, Donna Morgan y Kala- 
ra Sparks (tras un ventanal). Dirígete al incli- 
nador y avanza hasta la zona que estaba 
contaminada al principio Usa el inclinador 
para descender y dirígete al Bajo Seattle 


BAJO SEATTLE 

1 Entra en la fosa de los greasels (Greasel 
Pit) y acepta la desactivación de armas 
Habla con Sid Black y el resto de persona¬ 
jes que encuentres allí. Asegúrate de entrar 
en todas las estancias. En la fosa, habla con 
todo el mundo. Sal de allí y busca al comer¬ 
ciante ornar. Cómprale la bíomodificación 
con la que podrás poner al máximo tu inter¬ 
faz neural. 

2 Ve a la Iglesia del Orden y habla con 
todos. Acércate al altar y escucha a Su 
Santidad. Habla con Chen en la sala que hay 
a la derecha. Abandona el lugar y ve a los 
apartamentos Heron’s Loft. Si quieres, antes 
de ir a los apartamentos, puedes bajar a las 
alcantarillas (la rejilla grande que hay en el 
suelo) y matar a los dos greasels. Consegui¬ 
rás una pistola específica para matar a estos 
bichos que te servirá un poco más adelante. 

APARTAMENTOS HERSJN'S LOFT 

1 Habla con el guardia y entra en el edifi¬ 
cio. Haz una parada técnica en el aparta¬ 
mento 21 para hablar con el gerente de 
Queequeg’s. Registra el lugar y sube por la 
escalera del hueco del ascensor hasta el 
segundo piso. Entra en la oficina de Sophia 
Sak y habla con ella. 

2 Puedes pagar la deuda de Sid o arrasar 
el lugar de múltiples formas. Si optas 
por esto último, también tendrás que des¬ 
pejar el hangar. Nosotros hemos optado 


a RESCATE DE AVA 

I Coge el ascensor que hay en la terminal 
aérea de la WTO (ya deberías tener el 
código) y sube al hangar de la WTO. Ava te 
dirá que destruyas las baterías de misiles y 
que actives el sistema de radioayuda. Para 
lograrlo, tendrás que eliminar a varios guar¬ 
dias, destruir bots de seguridad, forzar 
puertas y piratear los ordenadores que con¬ 
trolan los misiles (situados en sendas habi¬ 
taciones emplazadas tras las respectivas 
baterías) 

2 Desactiva primero la batería del noroes¬ 
te. sal y ve a la torre de control, entra por 
la rejilla para desactivar la segunda batería 
y retrocede a la torre para activar el sistema 
de radioayuda Sal de alli y coge el helicóp¬ 
tero (habrá más guardias). 

MAKO BAUiSTlCS 

1 Avanza y abre la primera puerta Detrás 
de la segunda hay tres guardias y un bot. 
Acaba con ellos sin escándalos Al noroes¬ 
te hay una rejilla de ventilación oculta tras 
una caja. Entra y habla con el de manteni¬ 
miento: págale si quieres, pero hay mejores 
accesos que la puerta principal Sal de aquí 
por la puerta y cruza el patio hacia la zona 
indicada como Cargo Bay 2. Entra, acaba 
con el guardia y baja por las escaleras. Abre 
la puerta y ya estás dentro 


INCLINA I)0R Y FINAL Da NIVEL 

1 Regresa al inclinador. Agáchate tras la 
caja y usa el rifle de francotirador para 
acabar con los dos guardias del suelo y el 
de arriba. Registra si quieres la zona 
(incluido el puesto de vigilancia del guardia 
de arriba) antes de subir con el inclinador. 
Al llegar arriba, debes acabar lo más silen¬ 
ciosamente posible con los dos guardias o, 
en su lugar, agacharte, pegarte a la pared 
de la izquierda, avanzar, saltar sobre la 
barandilla, avanzar en las sombras y subir 
por la escalera de mano que hay a tu 
izquierda 

2 Al llegar arriba, gira 90° a tu derecha y 
avanza hasta detrás de las cajas, siem¬ 
pre pegado a la pared y agachado. Salta 
sobre el bordillo de la pared y recorre el 
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de seguir avanzando, retrocede y sal de 
esta oficina para registrar todo lo demás (y 
si quieres, hablar con X07). 

6 Vuelve a la oficina del director y accede 
al despacho pequeño. Examina todo. Ya 
tienes un nuevo destino: El Cairo. Retroce¬ 
de sobre tus pasos hasta el cajero automá¬ 
tico (habrá más guardias). Sigue las indica¬ 
ciones de acceso a la azotea (“roof 
access"), desactiva los rayos y sube a la 
azotea (más guardias). Escapa con Ava. 


2 Avanza acabando con cualquier resis¬ 
tencia. Cruza los rayos por debajo (hay 
una trampilla un poco antes) y lee los cubos 
de datos. Sal por la puerta y gira a la dere¬ 
cha. Abre la puerta y conmuta los fusibles 
para bajar las luces del recinto. Si puedes, 
hazte invisible a las cámaras, sube por la 
escalera, gira a la derecha y elimina a los 
guardias (el que está detrás del cristal 
podría no salir, funde el cristal primero). Si 
salta la alarma, espera a que pase y vuelve 
a hacerte invisible a las cámaras. 

3 Avanza hasta el ordenador de seguridad 
y desactiva las cámaras. Avanza y entra 
por la puerta de la derecha usando una mul- 
tiherramienta. Recaba información del libro 
y el cubo de datos. Vuelve a hacerte invisi¬ 
ble a la torreta y coge la única puerta que 
queda en esta zona y que te lleva a una sala 
con una tubería y una escalera. Sube por 
ella y avanza. Habla con el científico, pero 
no le mates. 

4 Rodea la cámara del Mag Rail, pulsa el 
botón y coge el arma. Sal por la puerta 
como si nada y ciérrala Retrocede hasta las 
cajas y usa la tubería para cruzar hasta la 
rejilla de ventilación (puede haber dos guar¬ 
dias abajo) y síguela hasta salir al pasillo 
para ir al norte o simplemente retrocede 
sobre tus pasos para coger el mismo pasi¬ 
llo. Hay un bot de seguridad patrullando 
abajo. Espera sin bajar las escaleras y, 
cuando pase junto a las cajas de explosi¬ 
vos, dispara para hacerlas explotar. Si eso 
no basta, tu recién adquirido juguete será 
muy eficaz. 


todo, haciendo acopio de información (dos 
cubos de datos y holocom). Sal por donde 
has entrado y retrocede para hablar con 
Leo. Ve a la mezquita y deja que desactiven 
tus armas al entrar. Gira a la derecha y baja. 
Ve a la enfermería y habla con el médico. 
Después habla con la madre y la hija (las 
Ameer). Sube al interior de la mezquita, 
escucha la conversación de Billie con 
Saman y habla con ella. Ve a la arcología 
usando cualquiera de los ascensores que 
hay en la misma mezquita. 


EL CAIRO 

1 Explora el helipuerto y baja. Habla con 
el sheriff y el gerente de la cafetería. 
Siguiendo el mapa que te han dado, ve al 
invernadero de los Nassif. Paga a los 
mendigos por el camino. Evita la cámara 
de seguridad y corre hacia el ordenador 
(tras las cajas de la derecha). Desactívalo 
todo y ve al almacén. Extermina al bot con 
el Mag Rail. 

2 Sube por la escalerilla, activa el holocom 
y hackea el ordenador de seguridad. 
Según salgas por la puerta, entra por la que 
tienes justo delante. No olvides el cubo de 
datos que hay junto al camastro. Antes de 
salir, hazte invisible a la cámara, gira a la 
derecha y avanza. Usa el ordenador para 
desactivarlo todo y sal de allí. 

3 Ve al barrio norte de la medina. Sube 
por las primeras escaleras que 
encuentres y habla con Leo. Avanza 
un poco más y cómprale al ornar lo 
que te haga falta. A la derecha del 
ornar hay un cubo de datos. Léelo. 

Baja y gira a la derecha. Avanza j 
hasta la terminal pública y úsala. / ^ 

Ve a los apartamentos Medina y J 
gira a la derecha nada más * 
subir. Habla con el cosecha- 
dor y escucha la conversa- L 
ción de la pareja que hay » 
junto a la palmera. Sube el W 
siguiente tramo de escale- / 
ras y entra en el aparta¬ 
mento de Nassif. Habla 
con él. Registra todo el 
apartamento y lee el cubo ' 
de datos. Sal del aparta¬ 
mento y sube un piso más. 

4 Entra por la rejilla que hay tras 
los barriles y cuélate en el apar¬ 
tamento de los templarios. Acaba con l * 
ellos y regístralo absolutamente / 


ARCOLOGIA 

I Nada más salir del ascensor, lee el cubo 
de datos que hay frente a ti, sobre la 
barandilla. Baja al Pequod’s del nivel 107 y 
habla con el gerente. Habla con NG Reso- 
nance. Ve al oeste y habla con los paladines 
templarios. Sube por las escaleras hacia la 
academia Tarsus y cuélate en 
ella por la rejilla de venti- 
lación que hay tras la 

Q Desactiva los rayos 
¿y coge el conducto 
Kr del sur. Avanza hasta 
que puedas escuchar 
j la conversación de 
los templarios 


5 Avanza hasta el fondo a la derecha y 
coge el ascensor para subir al biolabora- 
torio. Habla con las dos mujeres y sube al 
laboratorio del director del proyecto. Ten¬ 
drás que acabar con todos los guardias y 
bots. Si el científico está demasiado asusta¬ 
do. apártate y espera a que se calme para 
hablar con él Después de hacerlo y antes 
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y recibir un nuevo objetivo. Retrocede sobre 
tus pasos y entra en la academia Tarsus. 
Acércate a la recepcionista para hablar con 
ella y leer el cubo de datos. Entra en las ins¬ 
talaciones y avanza hasta la intersección. 

3 Gira a la izquierda y entra en la clase 
para hablar con todo el mundo. Sal y 
habla con el guardia del laboratorio de 
nanotecnología. Entra, mata a los greasels, 
regístralo todo y sal a cobrar tu recompen¬ 
sa. Ve a la oficina de Archer y habla con él 
Habla con la niña del rincón y lee el cubo de 
datos. Sal de allí y entra en la recepción. 

4 No hables con la recepcionista. Agácha¬ 
te junto al ordenador, entra en él y acep¬ 
ta la solicitud de la niña. Retrocede por el 
pasillo para ir al laboratorio, hablando con 
las niñas por el camino, y cuélate por el 
conducto de ventilación. Avanza hasta loca¬ 
lizar a las niñas desaparecidas. Sal del 
escondite por el conducto de ventilación 
que hay en el rincón, cerca 
del techo. Avanza dejan¬ 
do atrás todas las reji¬ 
llas que queden a tus 
pies y sal por la ver- 
tical. 

5 Ocúpate de la 
seguridad, hac- 
kea el ordenador y 
regístralo absolu¬ 
tamente todo. 

Sal por la 
puerta y baja 
por la escalerilla de 
mantenimiento. Mata 
a los templarios y 
registra la sala. 

Retrocede sobre 
tus pasos has¬ 
ta el despacho 
secreto de 
Archer y sube 
por la escalera 
de caracol. 

Podrías enfrentarte 
a Archer, pero la 
cosa se complicaría 
un poco y no es nece¬ 
sario. Sal de la acade¬ 
mia sin hablar con 
nadie e informa a NG. 


6 Sube al nivel 108 y dirígete a la oficina 
de seguridad. Habla con el jefe de la 
SSC e informa sobre las actividades crimi¬ 
nales en Tarsus. Hecho esto, puedes liqui¬ 
darle para cumplir así uno de los objetivos 
(y registrar todo, claro). Asegúrate de 
desactivar primero el sistema de segundad 
cuando no mire. Regresa a Tarsus para 
contar a las niñas escondidas lo que ha 
pasado. Vuelve al nivel 108 para ir a la ter¬ 
minal aérea de la arcología (Arcology Air). 

7 Avanza, habla con la representante de 
NG y elige la cafetería que quieras. 
Habla con la madre y baja por la rampa que 
hay junto al ascensor hasta el nivel 110. 
Acércate al mostrador y escucha la conver¬ 
sación de las dos mujeres. Habla con la 
auditora de impuestos y con la recepcio¬ 
nista. Entra en el hangar 23 y regístralo. 




8 Vuelve al pasillo, avanza y gira por la 
segunda a la derecha. En la intersección, 
a la derecha, hay una rejilla de ventilación. 
Entra por ella y sube por la escalera. 
Registra toda la zona y lee el cubo de 
datos que hay en una de las taquillas. 
Recuerda este lugar, porque tendrás 
que volver a él más adelante. 

9 Retrocede sobre tus pasos y ve al 
hangar 24. Hay tres guardias, un 
bot y una torreta de seguridad. Apáña¬ 
telas para acabar con todos y sube 
por la escalera. Regístralo 
todo, baja al hangar y 
regístralo a conciencia 
(debes leer el cubo de 
datos). Baja a la zona 
, 1 de seguridad y abre 
* 1 » la caja fuerte para 
leer el cubo de 
datos. Sal de aquí, 
vuelve al conducto 
de ventilación y 
sube por la escalera. 
A AHabla con el 
I Upresidente de 
la arcología. Si quie¬ 
res, puedes aceptar 
el soborno (le vas a 
denunciar de todos 
modos). Retrocede 
hasta la recepción y 


habla con la auditora para revelar lo que 
sabes. Abandona la terminal aérea y coge el 
ascensor para bajar a los niveles 107-108. 
Ve a las instalaciones de Apostle Corp (Cor- 
porate Suites) y habla con Klara. Ayúdala 
con los templarios. 

A A Avanza abriendo puertas y piratea el 
i I ordenador de seguridad. Si activas la 
torreta como aliada, ella se ocupará de los 
guardias. Si no, limítate a desactivarla, baja 
por la rejilla, avanza hasta el despacho y 
ocúpate personalmente. Cruza la sala de 
reuniones y cuélate en la oficina atrinchera¬ 
da del jefe de seguridad. Habla con él y dile 
que debe ser el que interesa al cosechador. 
No le mates y sal al pasillo para seguir 
avanzando. Acaba con cualquier oposición 
que encuentres, desactiva los rayos de 
seguridad y registra la oficina entera antes 
de salir por la puerta marcada como “Labo- 
ratory Suit”. 

A O En el laboratorio, piratea el ordena- 
I ¿dor y acaba con los bots. Regístralo 
todo y baja a hablar con la doctora Nassif. 
Tras la conversación, mátala si quieres, 
aunque debes tener en cuenta que esta 
decisión es de ésas que afectan seriamente 
al desarrollo del juego. Nosotros no lo hici¬ 
mos, seguimos hablando con ella. Abando¬ 
na el lugar y regresa a la arcología. Baja por 
las rampas hasta la zona de Pequod’s y 
habla con NG Resonance del presidente y, 
después, acerca de su manager. 



A QEn Pequod’s. habla con Sid Black y el 
I O gerente. Al oeste hay una rampa que 
conduce a la zona de mantenimiento del 
nivel 107. Baja y avanza hasta la caja de 
fusibles. Coge los créditos y lee el cubo de 
datos. Desactiva los fusibles y métete por el 
hueco en el que había descargas. Regístra¬ 
lo todo y regresa al pasillo. Ve hasta el fon¬ 
do en dirección este, habla con los guardias 
y abre la puerta con el código. Habla con el 
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DEUS EX 2 



técnico y piratea el ordenador de seguridad 
para activar la distribución de los contra¬ 
nanitas. Vuelve al pasillo y baja por él hasta 
el ascensor que te llevará al barrio sur de la 
medina. 

A A\fe inmediatamente al barrio norte de 
I Hla medina para hablar con Leo y dile 
que el asalto comenzará en cualquier 
momento. Habla con los ornar y Nassif. Ve a 
la mezquita, baja al sótano y habla con la 
madre de la niña, la señora Ameer, para 
decirle que la cría está admitida en Tarsus. 
Abandona el lugar y reúnete de nuevo con 
Leo. Ve al sur de la medina y al helipuerto 
para marcharte con Ava a Trier. en Alemania. 



TRIER 

1 Habla con el ciudadano y lee el cubo de 
datos que hay sobre el banco. Habla con 
los guardias del acceso a la Puerta Negra y 
entra en la comisaría de la SSC. Lee el cubo 
de datos del mostrador y habla con Vera 
Maxwell. En su despacho hay cosas útiles 
que puedes coger. Sube por las escaleras y 
entra en la zona de celdas para hablar con 
el técnico prisionero. Sal y habla con los 
guardias que custodian la sala de interroga¬ 
torios. Entra en la sala de observación y 
escucha la conversación. Cuando terminen, 
reúnete con Dumier en la sala de visitas. Sal 
de la comisaría. 



2 Sal de la plaza por la esquina noroeste y. 

en la intersección, gira a la derecha para 
escuchar la conversación de los técnicos. 
Entra en la cafetería Queequeg’s, escucha la 
conversación de los clientes y habla con el 
gerente. Tras la barra, en el estante superior 
y detrás de una de las bolsas, hay un códi¬ 
go de acceso. Hazte con él y habla con NG 
(dile "en cierta forma”) y Kurczec. Entra en 
la oficina y regístrala. Sal de la cafetería. 

3 Ve en dirección sur y gira a la derecha en 
la intersección para subir al helipuerto 
por la escalera de mano. Baja y avanza 
dejando atrás la taberna de los Nueve Mun¬ 
dos. Si quieres, puedes asaltar la tienda de 
armas sin que te vean. Sigue avanzando 
hasta que te encuentres con dos técnicos 
discutiendo con un miembro de la orden. 
Habla con uno de los técnicos antes de que 
empiecen a matarse y resuelve la situación 
como quieras (nosotros optamos por 
pagar). 



4 Retrocede hasta la taberna y escucha la 
conversación de los dos buscadores 
que hay en la puerta. Habla con ellos y 
entra en la taberna. Permite que desactiven 
las armas, ponte al día con las noticias y 
sube por las escaleras para hablar con el 
comerciante ornar. Ahora baja al sótano y 
entra por la primera puerta para hablar con 
Ava (dile que volverás cuando necesites un 
piloto), registra la sala y habla con Tracer 
Tong. Registra el resto de la planta, habla 
con todo el mundo y escucha todas las 
conversaciones que puedas antes de salir a 
la calle. 

5 Ve a la comisaría y entra en la sala de 
pruebas (EVIDENCE). Piratea el ordena¬ 
dor, funde el cristal o usa multiherramientas 
para entrar. Haz acopio de lo que quieras y 
no olvides leer el cubo de datos. Sal de ahí 
y sube a hablar con Dumier. Abandona la 
comisaría y ve a Queequeg’s a cobrar tu 
recompensa. Dile lo que quieras. Ahora tie¬ 
nes que ir a Puerta Negra, cosa que puedes 
hacer desde la plaza o a través de las alcan¬ 
tarillas (el acceso está cerca de Queequeg’s, 
en el callejón del cajero). El camino de las 
alcantarillas es más duro y te meterás en el 
mismo problema que por la puerta. 

6 Habla con el guardia y usa el código en 
la puerta de la plaza. Baja y ocúpate del 
bot y los guardias. Al fondo de todo hay un 
contenedor de basura y, a su izquierda, una 
puerta. Entra, hazte invisible a la cámara y 



sube por la escalera de mano. Mata a los 
guardias y quita las cajas del rincón. Entra 
en el pasadizo y coge el ascensor hacia el 
laboratorio de la Puerta Negra. 


1 Elimina al guardia con el rifle de franco¬ 
tirador, funde el cristal que tienes frente 
al ascensor y piratea el ordenador. Registra 
la habitación y cuélate por el conducto de 
ventilación. Registra la sala y sube por la 
escalera. Acaba con los tres guardias que 
patrullan el pasillo. Ve a la oficina de Tong y 
regístrala a fondo. 

2 Sal al pasillo y ve al control de la puerta 
("GATE CONTROL”) subiendo por las 
escaleras. Acaba con el guardia y piratea el 
ordenador. Baja al pasillo otra vez y recó¬ 
rrelo hasta la otra punta, donde dice “CON¬ 
TAI NMENT”. Desactiva los rayos y avanza 
para abrir la puerta. Entra y muévete hasta 
que se inicie la conversación. 

3 Habla con el soldado, entra en la celda y 
habla con las dos mujeres hasta quedar¬ 
te sin temas de conversación. En la sala 
contigua hay alguien con quien debes 
hablar. Regresa a las calles de Trier y ve a la 
comisaría. Entra y sube a la sala de visitas 
para coger el mapa. Ve a la taberna y habla 
con Tong. Usa el holocom para hablar con 
Ava y dile que te lleve a Rauchstadt. Sal de 
la taberna y sube al helipuerto por la esca¬ 
lera de mano (saliendo a la izquierda, por el 
callejón). 



1 Habla con Wendy y avanza hacia el nor¬ 
te. Habla con Billy y págale. Salta sobre 
el contenedor y por encima de la barandilla. 
Hay una torreta lanzallamas a tu izquierda. 
Avanza subiendo por las cajas, acaba con 
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los enemigos, lee el cubo de datos y mata 
al guardia de abajo. Salta y métete en las 
alcantarillas. 

2 Acaba con cualquier resistencia y avan¬ 
za hasta que veas los rayos a tu derecha. 
Desactívalos y avanza en esa dirección. 
Acaba con todos los guardias y haz acopio 
de todo lo que necesites. En lugar de usar 
el ascensor, sal de las alcantarillas por don¬ 
de has entrado y entra por la puerta que hay 
al noroeste. 


1 Acaba con el bot y el guardia y salta al 
interior por la vidriera rota. Sube por las 
escaleras hasta arriba del todo, abre la 
puerta, agáchate y entra Desde aquí, acaba 
con la torreta y los guardias de abajo. Salta 
si puedes o baja por las escaleras y entra 
por la puerta. Acércate al altar para escu¬ 
char a Saman. 



2 Lee el cubo de datos y abre la puerta que 
hay en el muro norte. Registra la habita¬ 
ción y piratea el ordenador para descargar el 
módulo. Sal y retrocede sobre tus pasos 
hasta donde te encontraste con Wendy al 
llegar. Habla con Klara y coge el helicóptero. 


1 Habla con Chen y dile lo que quieras. Ve 
a la taberna a hablar con Tong y dirígete 
al laboratorio de la Puerta Negra. Puede que 
encuentres resistencia por el camino. Una 
vez allí, ve al control de la Puerta. Antes de 
entrar en él, sube por la escalera de mante¬ 
nimiento, desactiva la caja de fusibles y ve 
al fondo para activar el otro generador. 

2 Tras los barriles tóxicos de esta sala 
(junto a la entrada) hay un cubo de datos 



que debes leer. Retrocede, baja y entra en la 
sala de control. Piratea el ordenador para 
activar el teletransportador. Baja y métete 
en el haz de energía. 

LA ANTÁRTIDA 

1 Avanza y habla con el líder gris. Antes de 
ir a ninguna parte, registra la habitación 
y lee el cubo de datos de la estantería. 
Avanza por el túnel hasta llegar a una zona 
abierta. Acaba con el bot y los guardias. 
Rescata al gris y sube al tejado de la case¬ 
ta, abre la rejilla y baja al interior. 
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2 Acércate a la mesa para activar la 
conversación con Billie. Registra la 
habitación sin hacer ruido. Abre la puerta y 
avanza poco a poco hasta activar la con¬ 
versación de los templarios. Retrocede y 
escucha hasta que se vayan. Desactiva la 
cámara y piratea el ordenador. Lee el cubo 
de datos y recoge lo que necesites. Sal y 
coge el túnel que hay al noreste. Hay una 
torreta. Avanza hasta la salida y párate. 



3 Los templarios que vas a encontrar lle¬ 
van la famosa armadura que sólo tiene 
un punto débil triangular en la espalda. 
Además, les encanta explotar cuando mue¬ 
ren. así que no te acerques. Usa el Mag 
Rail con mejoras de incremento de dispa¬ 
ros y de daños y dispara sólo cuando estén 
totalmente quietos. Si puedes hacerte invi¬ 
sible a ellos, hazlo. Acaba con todos (ade¬ 
más de con la torreta) y baja para acceder 
al santuario. 


a SANTUARIO 

I Echa un vistazo al holocom que hay al 
sureste para hablar con Ava. Muévete en 
dirección sur para localizar, un cubo de 



datos y una escalera. Baja por ella, mata a 
los greasels y coge lo que necesites. Sube 
de nuevo y activa el módulo de procesa¬ 
miento de Helios. Habla con el gris, coge la 
espada de diente de dragón que hay sobre 
la estantería y sube por las escaleras. 

2 Avanza y usa el módulo (si quieres, hay 
enemigos y objetos bajando por una 
escalera de mano, como antes). Aparecerás 
en una nueva habitación. Abre la puerta que 
hay junto a la bandera, avanza y usa el 
módulo. 

3 Otro lugar diferente. Lee el libro que hay 
sobre la mesa. Avanza y activa el módu¬ 
lo. Prepara el Mag Rail para acabar con una 
torreta que hay más adelante, en el nivel 
inferior. Cuando aparezca Billie, acaba con 
ella. Avanza (puedes evitar las torretas) y 
activa el módulo. Acércate a JC. Interrógale 
cuanto quieras. Abandona el lugar usando 
el módulo de la cámara que hay al norte. 



4 Acaba con los templarios y ve al puesto 
número 4 También puedes hacerte invi¬ 
sible a ellos, como prefieras. Deberías tener 
biomodificaciones suficientes en el inventa¬ 
rio como para cambiar la que tengas por 
una más útil que te ayude en esta batalla y 
las que están por venir. En cualquier caso, 
el Mag Rail es muy útil contra ellos. En el 
puesto número cuatro, acércate al holo¬ 
com. Abandona la zona por el túnel que hay 
al oeste. A partir de ahora, ahorra munición. 
Usa la espada o porras. 

5 Elimina toda resistencia y dirígete hacia 
el generador. Cuando llegues a dos 
puertas marcadas con "A" y “B”, entra por 
la “A”. Registra el piso inferior sin usar 
multiherramientas para abrir puertas y lue¬ 
go sube arriba. Mata a los greasels y, usan¬ 
do las dos rejillas de ventilación, accede a 
las habitaciones cerradas de abajo para 
hacer acopio de munición y objetos varios. 
Después, ve al edificio “B”. desactiva los 
rayos y la torreta y entra por la primera 
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el jefe médico y la señora Ameer. Sube de 
nuevo al patio, crúzalo y ve al ascensor que 
te llevará a la arcología. Ocúpate de los ene¬ 
migos y sistemas de seguridad que encuen¬ 
tres a tu paso. Debes limpiar de enemigos 
los vestíbulos y zonas de libre acceso (eso 
significa que no debes entrar aún en ningu¬ 
na parte) de los niveles 107 y 108, empezan¬ 
do por el de arriba. 

4 Habla con (\IG en el nivel 107. Baja por la 
rampa a la zona de mantenimiento, gira 
a la derecha y ve al fondo. Mata al guardia, 
entra y elimina a los otros dos para liberar 
a Klara Habla con ella. Luego vuelve al nivel 
108 y coge el ascensor a la terminal aérea. 
De momento no dispares a nadie. Sigue al 
soldado y aguanta la charla de Saman. 


puerta Elimina al guardia y al greasel. 
regístralo todo, baja por las escaleras y ve 
al interior de Versalife. 

6 Baja y mata a los greasels. Entra en la 
sala de la pared este, regístrala y piratea 
el ordenador. Sal y ve a la puerta del muro 
norte. Puedes fundir el cristal, entrar y 
matar al monstruo o, si has activado la 
torreta como aliada, dejar que la situación 
se resuelva sola. Entra y lee el cubo que hay 
junto a la celda. Avanza hasta encontrar al 
templario simpático. Déjale encerrado y 
avanza. Acaba con la torreta y el karkian y 
entra en la sala del generador. Elimina a 
los greasels y activa el generador. Retro¬ 
cede hasta el exterior y activa el sistema 
de radioayuda. Ve al helipuerto para volar 
a El Cairo. 


I Los grises y los robots son tus amigos, 
excepto un bot que encontrarás pronto. 
No les ataques a menos que ellos lo hagan 
primero. El resto del mundo te quiere muer¬ 
to. Avanza hacia el este y ve al lado este de la 
isla. Gira por la primera abertura a la izquier¬ 
da y avanza hasta el fondo. 

2 Habla con Tong (en el interior de la cons¬ 
trucción). Repara los bots y vuelve con 
él. Dile lo que creas más conveniente excep¬ 
to que tienes tus propios planes. Nosotros 
elegimos consolidar la defensa de JC. 
Retrocede y explora esta zona de la isla eli¬ 
minando toda resistencia excepto a Saman. 

3 Vuelve al lado oeste por la puerta que 
usaste para venir. Entra en la estatua y 
habla con Alex y JC. Sal y explora esta parte 
de la isla. Al llegar a la intersección, ve al sur 
y entra en el campamento de los illuminati 
para hacer una visita de cortesía. Ve al heli¬ 
puerto y habla con Leo (está en la construc¬ 
ción pequeña). Dile que no haga nada por el 
momento. Baja a las ruinas de la UNATCO. 

4 Baja al nivel 2 y habla con el líder de los 
vagabundos. Baja el siguiente tramo de 
escaleras y localiza la unidad holocom con 
teclado. Graba ahora la partida. Abajo está 
el centro de control de Aquinas. 

5 Cuando activas el centro del control de 
Aquinas, puedes enviar los datos a tres 
personas diferentes. Como en otros momen¬ 
tos previos, tu decisión en este punto volve¬ 
rá a marcar el desenlace del juego Cada una 
de las tres opciones te llevará a un final dife¬ 
rente. Nosotros optamos por enviar los datos 
a Dentón. Si lo haces así, sal de allí y vuelve 
con Dentón. Súbete a la máquina de transmi¬ 
sión de Helios y úsala. Ya has acabado con 
una de las soluciones posibles. Si quieres 
sacar más jugo a Invisible War, sólo tienes 
que optar por otras decisiones para descubrir 
sus múltiples finales. 


"Baja al hangar 23 y habla con los 
Jtres soldados que hay dentro. Habla 
con la doctora Nassií y después con 
el jefe de la SSC. Abre la puerta que 
hay tras él y baja. Habla con la NG de 
carne y hueso. Muy importante: 
graba la partida en este momento. 

Dependiendo de lo que hagas a 
continuación, tendrás unos u 
I otros aliados en lo que que¬ 
da de juego 

OHecho esto, ve al han- 
Ogar 24 y entra. Dile al 
científico que se vaya al 
infierno (puedes explo¬ 
rar otras opciones y el 
juego cambiará radical- 
^ ' mente desde este pun¬ 

to). Nuestra opción es 
la difícil. Acaba con 
mundo, 


a CAIRO 

I Baja a la cafetería y habla con el 
soldado que está en la parte 
norte. Para evitar problemas, de 
momento (tendrás oportunidad de 
decidir más adelante) dile 
que estarás preparado Ve ^ 
al barrio norte de la 
medina. Ve a la entrada 
de la mezquita para a 
hablar con Leo. Dale ¡ A 
el dinero y ve al ñor- ^ 

te, hacia el holocom 
de Su Santidad, y 
habla con Chen. 

2 Dirígete a los apar- r 
lamentos Medina M 

para hablar con Nassif. 

Sube un piso más y 
abre la puerta. Escucha ¿ 
la conversación y mata al ■ ^ 

templario y a Silas. Baja a 
hablar con Nassif otra vez. 

Ve a la mezquita y entra en 
ella. Avanza hasta recibir la 
misión de liberarla. Elimina a 

todos los guardias de esta S 

planta y baja. 

3 Repite la operación con 
los guardias de la planta y 
ve al patio de la mezquita 
(en la planta de arriba), 
donde podrás ocuparte del 
bot con el Mag Rail. En la 
planta de abajo, busca a 
Jennifer McAllister y habla 
con ella Haz lo mismo con 


todo el 
incluido el guardia y la 
torreta de arriba, coloca 
unas minas en el pasillo 
de entrada para evitar visi¬ 
tas inesperadas y acabar 
con el soldado illuminati 
(no le dejes morir cerca de 
Paul). Revive a Paul pira¬ 
teando el ordenador de 
seguridad. Regresa al han¬ 
gar 23 y gira a la izquierda 
justo antes de llegar a él. 
Desactiva los haces, sube 
por la escalera y activa el 
sistema de radioayuda. 
Nos vamos de viaje por 
última vez. 
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Aquí tienes algunos consejos útiles para las 
etapas de cada país. Por defecto, te aconseja¬ 
mos sobre cómo afrontar cada campeonato 
com un coche de tracción total, un nivel de 
dificultad normal y un sistema de control ana¬ 
lógico (preferiblemente un volante). 

ESTADOS UNIDOS 

Comprobarás que los coches controlados por 
la CPU empiezan con una conducción agresi¬ 
va y marcando muy buenos tiempos, pero 
pronto se calmarán un poco. Intenta mante¬ 
ner los nervios en las dos primeras etapas y 
no te preocupes si en todos los parciales tu 
marca es roja, porque recuperarás el tiempo 
perdido más adelante. A partir de la tercera 
etapa, lúcete en las horquillas y apura al máxi¬ 
mo en las zonas de asfalto y gravilla. En estos 
terrenos, y en las secuencias de muchas cur¬ 
vas cerradas, los coches de la CPU no condu¬ 
cen ni la mitad de bien que tú. Hasta entonces, 
preocúpate de mantener intacta la mecánica 
de tu bólido. 

En cuanto a los tipos de terreno, ya sabes 
más o menos cómo van las cosas. Cuando en 
las primeras pruebas pises sobre tierra o 
barro, frena suavemente y de forma continua¬ 
da antes de entrar en las curvas; después, 
córtalas con cuidado, sin movimientos brus¬ 
cos, para salir acelerando a partir de la mitad. 



Que si asfalto, que si gravilla, que si un país, que si otro... Cada 
vez que empiezas a acostumbrarte a las diabólicas exigencias de 
un tipo de terreno, te encuentras con otro nuevo. Y claro, así 
nunca acabas de acertar. ¿Te echamos una mano? 


Por último, recuerda que cuando tu copilo¬ 
to te aconseje “no cortar” una curva, lo dice 
por algo. Normalmente, se refiere a que el 
interior de la curva tiene una zanja o un 
pedrusco que sale del suelo un poco y que 
apenas resulta visible. Si intentas cortar la 
curva, lo más probable es que vuelques o 
pierdas buena parte de la carrocería. 

AUSTRAUA 

Los polvorientos caminos australianos tienen 
una peculiaridad, y es que la tierra que pre¬ 
domina en la mayor parte del terreno hace 
que las ruedas se claven ligeramente en el 
piso. Esto hace que el coche tarde algo más 
en virar cuando mueves el volante, como 
sucede con la gravilla, pero facilita la salida de 
las curvas, ya que los neumáticos se mantie¬ 
nen de algún modo “encarrilados” en su sitio. 
Por ello no debería costarte mucho ladear un 
poco el coche antes de cada curva y después 
mantenerlo resbalando a lo largo de la curva 
con el uso adecuado del acelerador para salir 
de cada curva acelerando en línea recta des¬ 
de la mitad hacia la salida. 

Tampoco te preocupes por las zanjas en las 
curvas. A diferencia de Finlandia, en Australia 
el clima es muy seco: nada de zanjas. Podrás 
cortar todas las curvas que te dé la gana 
mientras tengas cuidado con los árboles. 

Sí pueden suponerte un problema las irre¬ 
gularidades del terreno, repleto de baches. 
Una amortiguación dura te permitirá ir más 
rápido, pero perderás algo de adherencia en 
las curvas, mientras que una amortiguación 
blanda te conferirá un mayor control, aunque 
a costa de una pérdida considerable de 


Sobre gravilla, ten en 
cuenta que la respuesta 
de la dirección se ralenti¬ 
za, de modo que deberás 
empezar a girar un poco antes de 
cuando quieras hacerlo para que las ruedas 
directrices actúen en el momento idóneo. Y 
por supuesto, sobre asfalto, conduce de un 
modo más agresivo: volantazos y frenadas 
bruscas en el último momento para ganar 
unas décimas con cada curva. Aminora sol¬ 
tando el acelerador sobre asfalto, sin apenas 
frenar, porque el freno motor te será más útil 
que el de servicio para giros superiores a los 
de nivel 2 y las horquillas. 

FINLANDIA 

Si al finalizar el campeonato anterior consi¬ 
gues el nuevo kit de suspensión, genial. Si 
no, ten especial cuidado con los saltos en 
este campeonato. Todas las etapas castiga¬ 
rán los muelles de tu coche sin compasión. 
El mejor modo de alargar la vida de las sus¬ 



pensiones es soltar el acelerador justo antes 
de cada salto. De este modo, el coche apoya¬ 
rá todo su peso en las ruedas delanteras y 
saltará mucha menos distancia y altura, 
haciendo sufrir menos la amortiguación. 

Los árboles que rodean la pista pueden 
descuajeringarte el coche si no andas con 
cuidado. Por suerte, tus adversarios también 
les tienen bastante miedo, así que aunque 
vayas paseando a Miss Daisy es muy proba¬ 
ble que marques el mejor tiempo en todas las 
etapas. Paciencia, giros suaves, frenadas 
bruscas cuando las necesites y, ante la duda 
o falta de visibilidad, suelta el acelerador. 































velocidad. Claro que nosotros no podemos 
decidir por ti cuáles son tus preferencias. 


menos en el nivel de dificultad normal. Te 
recomendamos que conduzcas con tranquili¬ 
dad, estirando el trazado en todas las curvas 
lo máximo posible y yendo sobrado de 
maniobrabilidad al entrar en las curvas, aun¬ 
que eso implique ir más despacio de lo que 
parezca necesario. Los neumáticos que lleva¬ 
rás por defecto son ideales, como el resto de 
la configuración del vehículo, así que limítate 
a pilotar sin demasiada agresividad. 

Presta especial atención al copiloto, por¬ 
que sus indicaciones son aquí más útiles que 
nunca, dada la falta de visibilidad (porque 
todo es blanco en unos casos o porque los 
abetos te impiden ver la pista en otros). Si lo 
necesitas, podrás apoyar levemente la parte 
trasera del coche en los bordes de la pista 
cuando sobrevires un poco, lo que te permi¬ 
tirá corregir la dirección con facilidad sin per¬ 
der apenas velocidad. 


ESPAÑA 

Este juego es tan bueno que incluso recono¬ 
cerás las carreteras españolas nada más ver- 
las. Todo curvas injustificadas, estrechísimas, 
llenas de imperfecciones en algunos tramos, 
de superficie perfecta en otros... En fin, como 
en la vida real. 

Lo que puedes hacer para ganar en manio¬ 
brabilidad es bajar la altura del coche al míni¬ 
mo y pasar la frenada un poco a las ruedas 
traseras, pero con esto perderás capacidad 
de frenada cuando necesites perder velocidad 
de repente, lo que hará que te salgas de la 
pista más de una vez. Así pues, si bien esa 
configuración te asegurará la victoria en las 
dos primeras etapas, más vale que después 
recurras a la configuración por defecto del 
coche para evitar problemas. 

Y ya sabes cómo funciona el asfalto: adhe¬ 
rencia total, pero pérdida total del control en 
cuanto pisas fuera con una rueda. Lo único 
que debe importarte (más que la velocidad e 
incluso que la trazada) es mantenerte dentro 
del circuito. Quizás al principio ese cuidado 
excesivo te haga perder algunos segundos, 
pero a la larga te hará ganar el rally. En cual¬ 
quier caso, evita en lo posible los derrapes, 
porque la gran adherencia del terreno es ide¬ 
al para tomar curvas a gran velocidad, pero 
se convierte en tu peor enemiga cuando 
sobreviras y necesitas corregir. Más vale ir un 
poco más despacio que perder un segundo 
entero cada vez que derrapas en exceso. 


SUECIA 

En contra de lo que pudiera parecer, esto del 
hielo y la nieve se nos da mejor a los huma¬ 
nos que a la CPU, al 


GRECIA 

El rally más duro de todo el juego. Tu pobre 
coche acabará destrozado después de cada 
etapa, por lo que te recomendamos que cui¬ 
des de él aunque ello implique perder tiempo. 
En caso contrario, después de la primera eta¬ 
pa estará tan desvencijado que apenas con¬ 
seguirás llegar a la meta en la segunda. Al 
menos intenta conservar alguna pieza intacta 
hasta que llegues a la zona de servicios... 

La suspensión extra y los neumáticos 
especiales para gravílla te irían de perlas aquí 
si los has conseguido en las etapas especia¬ 
les para obtener piezas, pero en caso contra¬ 
rio, mide bien las frenadas y entra en las 
curvas con cautela, ya que en casi todas hay 
baches difíciles de ver que harán trizas tu 
dirección. De hecho, si juegas con un volante 
dotado de forcé feedback, te aconsejamos 
encarecidamente que desactives esta función 
hasta que hayas terminado el rally de Grecia, 
o te volverás loco. 

En todo caso, los coches contro¬ 
lados por la CPU no tendrán 
tanto cuidado como tú con 
sus carroce¬ 
rías, lo 
que 



probablemente se traducirá en una humilde 
segunda o tercera posición en la clasificación 
final del rally. Pero mejor eso que quedarte 
sin coche después de un par de etapas. 

GRAN BRETAÑA 

Como es lógico, el último rally del juego tam¬ 
bién es el más difícil. Tanto que incluso es 
posible llegar primero en la clasificación 
general y quedar segundo al terminar. ¡Inten¬ 
ta que no te pase a ti! 

La combinación de barro y asfalto en el 
rally británico complica mucho las cosas a la 
hora de configurar la mecánica del coche, ya 
que una de las superficies es muy resbaladi¬ 
za, mientras que la otra da una adherencia 
aún mayor que la del asfalto español. Lo 
ideal es que recurras a unas medidas inter¬ 
medias en todos los aspectos, intentando 
suavizar un poco la marcha en los tramos de 
barro (de visibilidad casi nula, así que escu¬ 
cha al copiloto con atención) y apurando al 
máximo las posibilidades del vehículo en las 
áreas de carretera. No te preocupes si empie¬ 
zas el rally perdiendo ante tus adversarios en 
los parciales, porque en las etapas siguientes 
lo recuperarás con relativa facilidad (para vol¬ 
ver a perderlo, seguramente, en las últimas). 



Ten especial cuidado cuando oigas a tu 
copiloto avisarte de una “puerta estrecha” o 
de “piedras fuera”, porque en los dos casos 
tardarás demasiado en ver a qué se refiere. Si 
te dice algo parecido, suelta de inmediato el 
acelerador hasta ver por dónde es mejor con¬ 
tinuar la trazada. Y si tienes tan mala suerte 
como para jugártelo todo en la pista Súper 
Especial del final, haznos caso: tú gana, pero 
no corras. Te aseguramos que es bastante 
fácil obtener la victoria en este circuito a 
pesar de lo lentísimas que son sus curvas. Tu 
adversario irá todavía más despacio. Pero 
claro, si apuras un poco y te la pegas, perde¬ 
rás tu oportunidad. 























Este simulador ferroviario es muy rico en opciones, sobre todo 

gracias a su práctica herramienta de creación de escenarios. Estos 
consejos básicos pueden ser de ayuda para aprender a manejarla 
y crear tus primeros escenarios sin volverte loco en el intento. 


VE PASO A PASO 

Sí, puede parecer un simple juego de 
construcción de maquetas, pero pronto 
descubres que hay algo más. La clave para 
dominarlo consiste en hacer un uso inteli¬ 
gente y práctico de las herramientas que el 
programa pone a tu disposición. Se trata 
de ir poco a poco al principio y fijarse en lo 
que funciona y por qué funciona. 

Puedes empezar por unir un par de traza¬ 
dos predeterminados; diseñar tú uno 
desde cero sería demasiado ambicioso. 
Selecciona uno de los escenarios y ejecú¬ 
talo, abre el menú del ingeniero y seleccio¬ 
na la opción “Unir rutas” para importar 
otro escenario. Elige la ubicación en la que 
lo vas a colocar con el navegador que apa¬ 
recerá en pantalla. Intenta situarlo en una 
zona en que la conexión puede realizarse 
por dos sitios distintos. De este modo, el 
resultado final mejorará sustancialmente. 



PRESTA ATENCIÓN A 
LOS DESNIVELES 

Uno de los principales problemas consiste 
en que no es nada sencillo conectar áreas del 
escenario que estén a alturas diferentes. 
Para resolver esto (y también el problema 
planteado por las áreas que están sin 
texturizar), puedes hacer uso de una útil 
herramienta llamada “crear meseta”, que 
encontrarás en el menú de modificar terreno. 
Aplicar un radio amplio y una sensibilidad 
media es la mejor opción para que la zona 
resultante no sea más abrupta de la cuenta. 



Baja la cámara a ras de suelo para poder ver 
de cerca los resultados y añade texturas a las 
zonas que carecen de ellas. Existe una herra¬ 
mienta que permite seleccionar en pantalla 
las texturas y que funciona de forma pareci¬ 
da al selector de colores de los programas 
de retoque fotográfico. 

TRAZA QUE TE TRAZA 

Una vez suavizado el escenario, llega el 
momento de empezar a tender raíles a dies¬ 
tro y siniestro. Selecciona las vías y decide 
los primeros trazados. Te encontrarás con 
un problema: las irregularidades del terreno 
hacen que las vías se pierdan de vista en 
determinadas áreas, pero ya corregirás eso 
más adelante con las oportunas modifica¬ 
ciones. Eso sí, los puentes y túneles deben 
ser construidos en los puntos que hagan 
falta antes de llevar allí las vías. Puede 
resultar útil recurrir a la vista cercana para 
ir sorteando los desniveles y seguir el tra¬ 
zado de las vías más de cerca, aunque se 
pierda algo de visión de conjunto. 






NIVELA Y VENCERÁS 


Ahora sí que llega el momento de modificar 
el terreno en puntos concretos para que 
todo el trazado esté a una altura similar y 
los raíles queden bien asentados. Para ello, 
selecciona la herramienta “obtener altura” 
del menú de modificaciones del terreno. 
Una vez obtenida esa altura, ve a la opción 
“ajustar altura” y sigue el recorrido férreo 
aplicando el mismo valor a todo el trazado. 
Para evitar pendientes bruscas o que las 
vías queden semienterradas en área altas, 
puedes recurrir de nuevo a la herramienta 
“crear meseta”. Los túneles y los puentes 
adaptan alturas de forma automática, por lo 
que un túnel largo puede ser una buena for¬ 
ma de asegurarte de que no habrá variacio¬ 
nes ni pendientes demasiado fuertes en ese 
tramo. Como se trata de modificaciones de 
una cierta complejidad, no estaría de más 
que fueses probando el trazado para corre¬ 
gir posibles errores sobre la marcha. 

NO AHORRES EN DETALLES 

Vale, ya tienes una red de vías férreas equili¬ 
brada y coherente. Ahora, llega el momento 
de situar en ella todos los objetos y edificios 
que consideres necesarios y aplicar texturas 
que uniformicen los dos escenarios base 
que has fusionado al principio. Esto ya no es 
demasiado difícil y deja un amplio margen 
para tu sentido de la estética y tus gustos. 
No te olvides de añadir trenes y alguna que 
otra factoría; todo eso ayudará a que el 
escenario resulte más atractivo si lo juegas 
en el modo maquinista. De la señalización 
básica se encarga el juego, pero no está de 
más añadir alguna que otra señal para 
hacer más realista el trazado. Fíjate en los 
tramos en los que el juego te indica varia¬ 
ciones de velocidad para colocar las opor¬ 
tunas señales más adelante. 


















REVISTA Y CD CADA MES EN TU QUIOSCO 






ARX FA1AUS 


Se ha hecho de rogar, pero por fin ha llegado a nuestro país el 
juego de rol con el planteamiento más clásico de los últimos 
tiempos. No es un título excesivamente difícil, pero sí puede 
atragantársele a neófitos en el rol al viejo estilo. 


HÁZTELO TU MISMO 

El grado de interacción con los objetos de tu 
inventario es enorme. Combinar unos con 
otros puede dar resultados más que intere¬ 
santes. Por ejemplo, puedes hacer algo de 



alquimia combinando reactivos para crear 
diferentes pociones. También puedes crearte 
tu propia comida: combinando las diferentes 
materias primas, cocinas y elaboras viandas 
más nutritivas. Incluso, echándole algo de 
imaginación, puedes crear cañas de pescar, 
poleas o anillos mágicos a partir de la combi¬ 
nación de los diferentes objetos. 


LIBERTAD DE ACCIÓN 



Arx Fatalis es un juego que permite muchas 
libertades al jugador. Su concepto de juego 
abierto no sólo afecta al devenir de la historia, 
sino que te otorga la capacidad de 
enfrentarte a las situacio¬ 
nes de varias formas 
posibles. Sé crea¬ 
tivo, no siempre 
la solución 
en aparien¬ 
cia más 
lógica 


es la que mejor funciona. Ten en cuenta que 
existe más de una manera adecuada de 
afrontar un mismo problema. 

CREACIÓN DE PERSONAJE 

Puedes pasar olímpicamente de complicarte 
la vida en este aspecto. El juego podrá crear¬ 
te por defecto un personaje bien equilibrado 
en todas las habilidades. Si quieres comenzar 
con cierta ventaja, orienta tu personaje hacia 
la fuerza bruta: un guerrero nato es ideal para 
el primer tercio del juego. Apuntala desde el 
comienzo la fuerza y la destreza y comienza a 
desarrollar tus habilidades mágicas cuando 
tu nivel sea superior a 4-5. 
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LADRÓN DE GUANTE BLANCO 

Un buen especialista es el ladrón, ya que 
ofrece una forma diferente de acercarse al 
juego. Resuelve un buen número de situacio¬ 
nes con su habilidad de pasar inadvertido y 
consigue multitud de objetos interesantes 
con su pericia en el hurto. En esta última 
suerte, el ladrón dependerá únicamente de su 
habilidad. De triunfar, puedes sustraer un 
objeto al azar de tu víctima o incluso esca¬ 
motearle todo su inventario. Este tipo de per¬ 
sonaje es el único que te asegura conocer 
todos los secretos del juego. Potencia al 
máximo tu habilidad de abrir cerraduras y 
tendrás barra libre a lo largo de todo el juego. 

MISIONES ALTERNATIVAS 

Durante la aventura, se te ofrece la posibili¬ 
dad de enfrentarte a multitud de misiones 
secundarias innecesarias para resolver la 



trama principal. El juego está lleno de secre¬ 
tos más o menos ocultos. Por ejemplo, 
prueba a beber mucho vino; el resultado es 
realmente divertido. También puedes probar 
a dibujar las runas UU o W para entrar en 
modo Ultima Underworld (todo un homenaje 
al clásico). Prueba a pintar diferentes runas 
con combinaciones de letras; existen multi¬ 
tud de efectos asombrosos. Si quieres hacer 
algo realmente llamativo, asalta el banco de la 
ciudad de Arx para llevarte todo su oro y 
5.000 puntos de experiencia de recompensa. 

CUIDA TU INVENTARIO 

La vida útil de tus objetos es limitada. Sobre 
todo, en lo referente a armas y armaduras. 
Una habilidad muy socorrida es Reparar 
Objetos. Aunque a primera vista no parece 
demasiado útil, con esta habilidad puedes dar 
un uso mucho más prolongado a los objetos 
poderosos que encuentres. Debes tener en 
cuenta que los objetos tienen una menor 
durabilidad una vez reparados. Para saber 
cuándo tienes que hacer uso de esta opción, 
consulta el estado de los objetos. Los objetos 
en verde estarán en óptimas condiciones. 
Según tienda este color al rojo, su estado irá 
empeorando. 

LA LUCHA 

Los combates en Arx Fatalis son en tiempo 
real. Esto implica que no sólo se dirimen por 
la pericia de tu alter ego en el juego, sino que 
tu propia habilidad también será puesta a 
prueba. Utiliza los recodos del terreno para 
cubrir tu ataque, vigila tu espalda constante¬ 
mente y evita ser flanqueado. Busca lugares 
adecuados para situarte con tu arco. Si estás 
en desventaja numérica, busca un paso estre¬ 
cho para minimizar esta desventaja. Huye 
cuando creas que sea necesario o cuando 
quieras “cargar” al máximo tu ataque. Fíjate 
en la carencia de ataque de tu enemigo. Ten 
en cuenta que existen enemigos invencibles. 
















Lo avisamos en su momento: según como se juegue, FairStrike no es 

tan sencillo como parece. En modo simulador, tendrás problemas 

hasta para despegar, y tanto en éste como en el arcade, combatir tiene 
su miga. Mejor sigue leyendo si quieres alzar el vuelo en condiciones. 


El juego plantea dificultades en cualquiera 
de los dos modos disponibles. Si has esco¬ 
gido el de simulación, puede que te cueste 
hacerte con el control del aparato. Si has 
escogido el modo arcade, pilotar no es pro¬ 
blema, pero el combate entre helicópteros 
puede que se te haga un tanto arduo. Por 
eso te recomendamos que prestes atención 
a una serie de puntos clave. Tómate estos 
consejos como una guía general que te per¬ 
mitirá salir de la frustración de no conseguir 
superar ninguna misión. Si te saben a poco, 
es que te estás tomando el juego como un 
arcade con la dificultad baja. Que lo sepas, 
con una dificultad elevada y unas tácticas 
adecuadas, la adrenalina se dispara. 



LOS CONTROLES 

Vueles como vueles, es recomendable que 
introduzcas cambios en la configuración de 
los controles que viene por defecto hasta 
que te sientas cómodo. Es cuestión de 
dedicarle algo de tiempo y probar varias 
combinaciones hasta que des con la ideal. 

EL DESPEGUE 

En modo simulador, hasta el más experi¬ 
mentado piloto puede llevarse una desa¬ 
gradable sorpresa. Para empezar, una vez 
puesto en marcha el motor, debes subir las 



revoluciones del rotor a un nivel de entre el 
60 y el 100%, pero con el mando del cícli¬ 
co al mínimo. Para elevarte, basta con subir 
el mando del cíclico poco a poco y estar 
atento a las fuerzas laterales en el momen¬ 
to del despegue. Todo esto, asumiendo que 
tengas un joystick de tres ejes. Si no es el 
caso, mejor vuela en el modo arcade, 
mucho más adaptado al control con teclas. 

LOS OBJETIVOS 

Quien se tome este juego como un arcade de 
tiroteos indiscriminados va a llevarse una 
decepción. Insistimos: los objetivos de la 
misión están para algo. Así que léetelos y 
cúmplelos sin rechistar, que por algo están 
perfectamente traducidos. Es conveniente 
mirar el mapa antes de empezar y memorizar 
los movimientos que debes realizar en él. En 
algunas misiones, de poco sirven los puntos 
de paso que se te marcan en pantalla: debes 
saber dónde debes ir y qué tienes que hacer 
y si hay prisa o puedes tomártelo con calma. 


avanzando luego 
unos metros más. 

Esta actitud es tu 
seguro de vida cuan¬ 
do se complican las cosas. 

TUS COMPAÑEROS 

En raras misiones vuelas solo. Como pue¬ 
des darles órdenes a tus compañeros, lo 
ideal es pedirles que te esperen en un punto, 
rodear tú mismo al enemigo y luego dar la 
orden de atacar. Si mandas a los compañe¬ 
ros a que se jueguen el cuello ellos solos, no 
durarán mucho en un nivel de dificultad 
medio. Ah, y trata de no chocar con ellos, 
jno parecen ser muy capaces de esquivarte! 

LA ESCOLTA 

Hay veces en que tienes que proteger un 
helicóptero de asalto para que éste desem¬ 
barque tropas o rescate rehenes. No debes 
perderlo de vista cuando esté en la “zona 
caliente”. Lo mejor siempre es ordenar al 
transporte que espere lejos, limpiar tú la 
zona y luego mandarle venir. Tan sencillo 
como eficaz para terminar bien la misión. 



ESCONDETE 

Una buena táctica para los combates con 
helicópteros consiste en volar muy bajo y 
despacio, avanzando con seguridad y 
escondiéndote detrás de cada parapeto 
natural o artificial que encuentres. Desde 
ahí, puedes observar y decidir cuándo ata¬ 
car, ya sea personalmente o dando órdenes 
a tus compañeros. Por supuesto, si la 
misión es contrarreloj, ¡no te duermas! 

PASO A PASO 

Cuando tengas carta blanca para arrasar 
una zona, habrá muchos enemigos en ella. 
Por ello, no debes lanzarte a pecho descu¬ 
bierto. Es mejor avanzar unos metros, des¬ 
truir a quienes tengas a tu alcance y seguir 


¿ARMAS INTBJGENTES? 

Cada arma tiene un objetivo ideal. Es mejor 
combinar varios tipos de armas, tanto guia¬ 
das como no guiadas, porque las vas a usar 
casi todas. Los misiles guiados son perfec¬ 
tos para destruir vehículos en movimiento o 
antiaéreos escondidos. A veces también 
necesitas misiles aire-aire, dado que la pre¬ 
sencia aérea de los malos también se hace 
notar. Los cohetes no guiados son muy úti¬ 
les para destruir instalaciones. Les sacarás 
el máximo rendimiento si disparas a depósi¬ 
tos de municiones o combustible. El cañón 
es válido para todo y, además, es móvil. 




















II 


Algunos de los trucos del viejo Counter 
Strike siguen siendo válidos. Hemos 
elegido aquellos que pueden serte útiles. 
Pulsa la tecla p (a la izquierda del 1) una 
vez que estés dentro del juego. Luego ya 
puedes introducir ios siguientes códigos. 

sv gravityX 


Ajustar la gravedad (sustituir X por una 
ifra entre 999 y -999999) 


sv airaccelerate -9999 

■H 

God 


celerar el salto 


Invencible (sólo en Deleted Scenes) 


mpjmytime 5 

A 


umentar el tiempo de compra 


Suicidarse 


Resulta que al final Condition Zero viene a ser el Counter Strike 
de toda la vida, sólo que jugado contra unos bots tremendamente 
listos. Así que muchos de los consejos que puedan servir en las 
partidas de Counter Strike pueden aplicarse también aquí. 


DEDICACIÓN 

Debes tener muy claro que no existe una pre¬ 
disposición genética para destacar en este 
juego y que nadie nace sabiendo. Los reflejos 
y la capacidad de concentración tienen mucho 
que ver con tus posibilidades de éxito, pero lo 
que realmente marcará la diferencia será la 
cantidad de horas que le dediques. Incluso los 
mejores jugadores desaparecen rápidamente 
de las primeras posiciones de las clasificacio¬ 
nes mundiales cuando descuidan un poco sus 
entrenamientos. 


sufren desplomes psicológicos, lo que les 
convierten en rivales de aúpa, sobre todo en 
niveles de dificultad avanzados. Aun así, pue¬ 
de cogérseles el truco esperando, por ejem¬ 
plo, para ver por qué rutas alternativas optan 
y tratar de sorprenderlos en algún punto ven¬ 
tajoso. Tras unas cuantas partidas, damos 
por confirmada la teoría de que, donde hay 
un enemigo, otro anda cerca. Es decir, que si 
asomas la cabeza por un pasillo y acabas con 
un enemigo, ponte a cubierto porque no tar¬ 
dará en aparecer un compañero. 


A LA CABEZA 

Tienes que acostumbrarte a que tu punto de 
mira esté a la altura de la cabeza. Un disparo 
certero en el cogote te permitirá ahorrar 
munición y dar por zanjado un encuentro 
potencialmente peligroso para tu salud. El 
problema que esto plantea es el retroceso de 
muchas armas. Por ello, con algunas convie¬ 
ne apuntar a la altura del pecho y disparar 
ráfagas cortas: el retroceso hace que las 
balas suelan dirigirse a la zona del cuello y 
cabeza. Una de las formas más fáciles de 
comprobar el comportamiento de tu arma es 
situarte delante de una pared y disparar algu¬ 
nas ráfagas. Así, puedes ver adonde van las 
balas y el movimiento que debes hacer para 
corregir la trayectoria ascendente. 

EL CAZADOR CAZADO 

Uno de los mayores retos es enfrentarse a un 
buen francotirador. Para empezar, éstos sue¬ 
len elegir zonas de difícil acceso y, a ser posi¬ 
ble, con una pared que les cubra la espalda. 
Intenta no dejarte llevar por el instinto cuan¬ 
do veas uno. No saltes, porque tu trayectoria 
será muy predecible; no te agaches, porque 
tus movimientos serán lentos. Lo mires por 
donde lo mires, la mejor opción es huir y tra¬ 
tar de sorprenderle por los flancos. Para ello, 
corre. Si dispones de una granada cegadora, 
úsala. Y no se te ocurra dejarte llevar por la 
curiosidad poniéndote a cubierto y disparan¬ 
do de forma aleatoria: si lo haces, eres suyo. 




EL ARTE DE LA RECARGA 

Dispara siempre el menor número de balas, 
concentrándote más en apuntar que en llenar 
el escenario de munición. No recargues nun¬ 
ca tu arma primaria si sabes 
que hay un enemigo cerca y 
nunca recargues cuando 
estés corriendo en direc¬ 
ción a las posiciones enemi¬ 
gas. En caso de llevar un 
rifle de francotirador, es 
bueno usar una Desert 
Eagle como arma secunda¬ 
ria. Tras realizar el disparo 
con el rifle, cambia rápi¬ 
do a la pistola y luego de 
nuevo al rifle, una vez ya esté 
recargado. Así tendrás un arma 
pesada entre manos cuando la 
necesites. 


VÍSTETE PARA MATAR 

Pasaron los tiempos en los que disponías de 
cantidades de inicio muy bajas y tenías que 
ser muy cuidadoso a la hora de invertir tu 
dinero. Sea cual sea el nivel de dificultad, 
empezarás con 10.000 dólares, más que sufi¬ 
ciente para elegir el arma que más te guste. Lo 
que no deberías dejarte en tu lista de la com¬ 
pra es la muy útil protección de kevlar. Jugan¬ 
do contra bots, las granadas cegadoras son 
una buena opción, bastante mejor que las de 
humo. Si tuviéramos que mojarnos y elegir 
sólo un arma, escogeríamos con el rifle Bull- 
pup para los principiantes y un M4A1 para los 
jugadores avanzados. El primero tiene un 
práctico zoom y el segun¬ 
do es más ligero y barato. 

LOS BOTS 

Cuando juegas contra 
oponentes humanos, 
el factor psicológico 
suele marcar dife¬ 
rencias. Sin ir más 
lejos, un equipo 
que se encuen¬ 
tre en una posición ventajosa 
puede caer con estrépito 
contra rivales inferiores si 
lleva unas cuantas rondas 
sin ganar y su moral está 
por los suelos. Los bots no 



















Esa tecla especial que permite reducir un imponente castillo a 
escombros, otra que convierte a un alfeñique en poderoso 
guerrero, una línea de código que hace ricos a tus legionarios... 
Magia virtual y blanca. Trucos, en definitiva. 


FAR CRY 


Haz clic en el acceso directo al juego con el 
botón derecho del ratón y en la línea de des¬ 
tino añade un espacio en blanco y -devmode 
(Ejemplo: C:\Archivos de programa\Ubi 
Soft\Far Cry\Bin32\FarCry.exe” -devmode). 
Una vez en el juego, verás que todos los nive¬ 
les están desbloqueados. Durante la partida, 
pulsa alguna de las siguientes teclas para 
activar los trucos. Un mensaje aparecerá para 
indicarte que el truco está activado. El modo 
invencible no funciona con algunos teclados. 

0 _ 


Munición a( máximo 


Retroceso 


Invulnerabilidad 


F1 



NEVERWINTER NIGHTS: 
HORRES OF THE UNDERDARK 


Para activar los trucos, pulsa la tecla 0 (al lado del 1) para acceder a la consola y teclea 
DebugMode 1 para poder introducir los trucos. Luego vuelve a activar la consola y pulsa el 
tabulador para ver los códigos. Puedes introducir cualquiera de los que aparece en la lista. 
El mensaje Success aparecerá para indicarte que el truco se ha activado correctamente. Si 
aparece el mensaje Entered Target Mode, deberás seleccionar el personaje al que quieres 
aplicar el truco. Estos trucos también son válidos para Shadows of Undrentide. 


dm_givelevel <X> 



SetWlS <X> 



MÁS SANGRE Y MEJORES GOLPES 

Edita el archivo nwnplayer.ini y modifica las 
siguientes líneas: Memory Level=1 por 
Memory Level=2 y Memory Access=1 por 
Memory Access=2. 

TELETRANSPORTE 

Con los trucos activados, mueve el cursor al 
lugar donde quieres transportarte. Mantén 
pulsado el botón izquierdo del botón y pulsa 
la tecla de Bloque Numérico. 

MATAR DE UN SOLO GOLPE 
Con los trucos activados, coloca el puntero 
sobre lo que quieras destruir. Mantén pulsado 
el botón izquierdo del botón y pulsa la tecla Y. 



Durante el juego, pulsa la tecla Enter para 
abrir la consola de trucos. Teclea en ella los 
siguientes códigos y pulsa de nuevo Enter 
para activarlos y cerrar la consola 

keepencoming 


Invulnerabilidad 


iamsolame 


Ganar misión 


dutyfree 


Obtener 1.000 de oro 


gabriel 


Obtener 1.000 de hierro 


ent 


Obtener 1.000 de madera 


therock 


Obtener 1.000 de piedra 


itsgoodtobetheking 


Obtener 10.000 de todos los recursos 


enlightenme 


Revelar el mapa 


myhomeismycastle 


umentar el límite de viviendas 




PAX ROMANA 



Durante el juego, abre la ventana de chat 
con el botón que se encuentra a la izquierda 
de la interfaz superior y teclea los siguientes 
códigos. 

wazaa 


Obtener 99.999 de oro 


drawFPS 


Velocidad de fotogramas 


LOS BOLSILLOS LLENOS DE ORO 

Activa los trucos e introduce en la consolael 
siguiente truco: dm_givegold. El juego 
incrementará el oro disponible hasta 8 
millones. 































Todo sobre el juego on lino 




Earth & Beyond, el ambicioso proyecto multijugador de Westwood tiene los días 
contados. El próximo 22 de septiembre el juego desaparecerá de la Red, ya que 
Electronic Arts prefiere dedicar sus recursos a nuevos proyectos con mejores 
perspectivas comerciales. Los jugadores con cuentas en curso ya han 
recibido ofertas especiales para que se abonen a alguno de estos proyectos 
de nuevo cuño. El vacío de Earth & Beyond va a ser cubierto muy 
pronto por un título similar, JumpGate , creación de la compañía 
NetDevil. De momento, el juego es de descarga 
gratuita y se ofrece un periodo de prueba de diez 
días después del cual deben empezar a pagarse 
cuotas para seguir jugando. Además, los usuarios 
de Earth & Beyond que manden el CD original del 
juego de Westwood a NetDevil verán ampliado ese 
periodo gratuito a un mes. 


Earth & Beyond ya tiene fecha de caducidad: el 
22 de septiembre de este año. 
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ASÍ DE SENCILLO 


Terra apuesta por los juegos clásicos 


El portal temático Terra Juegos ha estrenado una página en la que 
puede jugarse a 14 juegos de los de toda la vida: mus, damas, 
ajedrez, tute, sabelotodo, parchís, sumaletras, cruzapalabras, bola 
nueve, escoba, dominó, yatchi, pocha y póquer. En vista de la 
amplia aceptación que han tenido, los responsables del portal 
estudian incorporar 
juegos nuevos. Todos los 
disponibles en la página 
serán de acceso gratuito 
hasta el próximo 15 de 
abril, momento en el que 
los usuarios podrán seguir 
disfrutando del servicio si 
abonan un cuota mensual 
de 0,9 euros que se 
contrata vía SMS. 



DE VANGUARDIA 

Microsoft y Sigil colaboran 
en un juego masivo 



Acaba de anunciarse Vanguard: Saga ofHeroes, un juego 
que sus creadores definen como el primero de “rol on line 
masivo de tercera generación”. Según Sigil Games, que 
trabaja en el proyecto en colaboración con Microsoft, las 
dos primeras fueron la de Ultima Online , EverQuest y 
Asheron’s Cali y la de EverQuest 2, World of Warcrafty Star 
Wars Galaxies. 

Poco más se sabe del proyecto. En su página oficial 
(www.vanguardsoh.com) encontrarás una simple 
declaración de intenciones. Lo que ha disparado las 
expectativas es que en él trabajan antiguos miembros de 
Verant que ya se encargaron en su día de EverQuest y de 
sus expansiones, entre 
ellos Brad McQuaid y 
Steve Clover. Así 
que sin duda 
merecen un 
generoso 
voto de 
confianza. 


GAME UVE PC 120 
































HUESPEDES COTI N 






DE LA RED 


FENIX GUARDIANS 


City of Heroes ya está a prueba 


( j Más que un clan de Jedi 

, ^ Knight 2: Jedi Outcast, los 

# Fénix se consideran una gran 
familia. Visitando su página, 
comprobarás que tienen incluso himno, 
aunque se resisten a aceptar una estructura 
jerárquica: en este clan todos son 
compañeros. El respeto mutuo y la 
camaradería son los únicos requisitos para 
pertenecer a este grupo de librepensadores y 
activistas del buen rollo. Si compartes su 
filosofía, ya sabes donde encontrarles. 

www.f3guardians.tk 


WARRIORS TROOPERS 




Los Warriors Troopers son un clan abierto, 
resultado de la fusión entre dos grupos de 
jugadores, uno de Day of Defeat y otro de 
Jedi Knight 2: Jedi Outcast. Hace muy poco 
que decidieron aunar fuerzas, así que la 
página común está en construcción y tiene 
muchas secciones vacías. Pero dales 
tiempo, porque los Warriors aspiran a ser 
uno de los grupos grandes de la Red que 
habla español. 

http://clanwt.host.sk _„ 


City of Heroes, uno de los universos on line más esperados, acaba de entrar en fase de 
pruebas. Desde el 22 de marzo, un pequeño grupo de jugadores ha podido acceder a un 
servidor privado en el que funciona una versión provisional del juego. Esta vez los 
probadores se han elegido entre los usuarios que pagaron 10 dólares para encargar una 
copia del juego, con lo que se inaugura una nueva vía de promoción que (de funcionar) va 
a ser seguida por muchos estudios de desarrollo a partir de ahora. De esta manera, sus 
juegos saldrán al mercado ya con una cuota mínima de jugadores garantizada. La fase de 
pruebas de City of Heroes irá incorporando nuevos jugadores de manera progresiva hasta 
la edición del producto final, que está prevista para el 28 de abril. 



Pues sí, vas a tener que ponerte 
ese traje hortera de superhéroe. 



Suelta la pasta y serás uno de los 
primeros en probar el juego. 


LEGIONES DE ACERO 

La popularidad de Day of 
Defeat no parece conocer 
límites. Cada mes aparecen 
clanes nuevos que centran 
sus actividades en este mod de éxito 
internacional. Si quieres unirte a las 
Legiones de Acero, debes asumir que se 
toman esto del juego muy en serio: piden 
alto nivel y dedicación. Así que deberás 
pasar una prueba de selección y estar 
dispuesto a entrenar viernes y domingos. 

http://usunrios.lycos.es/ldaclan/html/index.php 

Si tú también tienes un clan o tribu en la Red 

y quieres darlo a conocer, 

envíanos un pequeño texto y vuestro logo a: 

gamelive@ixo.es 
















EL ROL ON 


DE MODA 



último grito en universos de fantasía 


¿Decidido a conectarte (por fin) a un universo on line? ¿A punto 
de darte de baja de uno al que se le ha pasado el arroz para 
enrolarte en otro que tenga más futuro? Te contamos qué juegos 
de rol on line son valores en alza y de cuáles ya puedes olvidarte. 


Por J. J. Cid 



stá claro que el rol on line ya es 
mucho más que una moda 
pasajera: se trata de un nuevo 
tipo de ocio que ha llegado para 
quedarse. Ahora ya es huésped habitual de la 
Red y cada vez tiene más adeptos. La clave 
de su éxito es que los universos on line de 
fantasía aseguran una intensidad y un grado 
de inmersión al que difícilmente llegan otras 
formas de ocio electrónico. Es cierto que 


alguien puede llegar a obsesionarse con la 
realidad paralela en que estos títulos tienden 
a sumergirnos, pero para la mayoría es un 
pasatiempo rico y sano con una marcada 
dimensión social. Una vida virtual de alquiler 
en Ja que entrar y salir a voluntad. 

Pasando página 

Pese a todo, incluso estos juegos caducan. 
Sus responsables intentan alargar su vida 



Horizons cuenta con una puesta en 
escena asombrosa. 


útil con expansiones y alicientes de todo 
tipo, pero tarde o temprano llega el día en 
que un universo on line pasa de moda y sus 
habitantes migran en masa a otro más 
moderno, más original, más atractivo. Así 
es el mercado. 














CONSEJOS Y ADVERTENCIAS 


'•'KM**»****» 


No siempre estar a la moda es la mejor opción Cada uno tiene sus gustos y 
personalidad, y lo esencial es elegir en función de ellos. Sin embargo, un poco de 
información tal vez te ayude a elegir mejor 


A TENER EN CUENTA 


NEOCRON \ / 

Fue un oasis de 

ambiente 

futurista dentro 

de los ' 

dominantes HMÉESfl 

mundos fantásticos, pero se ha quedado en 

luego anecdótico con escasos seguidores. No 

le faltan calidad ni estilo propio, pero su 

tiempo pasó y sus suscnptores se 

desenganchan a ritmo desenfrenado. Una 

pena, pero una realidad. 


A EVITAR 


FINAL FANTASY XI 

La propuesta on 
iine de 
Square/Emx 
alcanza a los 
compatibles y 
propone rol 
consolero del 
bueno. Cuando aparezca en Europa, ya 
contará con una comunidad de usuarios 
realmente asentada y fiel a su causa. Es una 
propuesta arriesgada, sobre todo si los 
juegos de rol a la japonesa no van contigo. 


SHADOWBANE 

Su puesta en ^ Ar . 

marcha estuvo ^ 

plagada de fallos 

y problemas, y 

este estigma le Sj 

ha perseguido V 

hasta la fecha. Se ÍT *1^?^** ' 

anuncia una expansión para este año 

destinada a que remonte el vuelo. De 

cualquier manera, oscuro futuro auguramos 

a este juego de enfrentamiento de clanes y 

luchas fraticidas. 


¿Un EverQuest en el espacio? Sí, el 
fallido Earth & Beyond. 


Incluso a los decanos del género les ha 
llegado el turno de renovarse o morir. Y han 
optado, claro, por lo primero: EverQuest II 
y Ultima X: Odysseyv an a ser las actualiza¬ 
ciones de sendos clásicos on Iine. Del pri¬ 
mero, ya se alaba su excepcional acabado 
técnico, un salto cualitativo a nivel gráfico 
que tal vez compense el conservadurismo 
de su fórmula de juego. 

Caso contrario es el de Ultima X , que 
pretende ser mucho más que la continua¬ 
ción o sustituto del Ultima Online original. 

El enfoque va a ser diferente, mucho más 
rápido y directo. La interacción social 
será opcional y podrás avanzar incluso si 
decides ir de atormentado héroe solitario. 

Fondo de armario 

Entre las propuestas recientes que tie¬ 
nen posibilidades de prosperar, desta¬ 
can una serie de títulos que no 
marcarán tendencias pero sí pue¬ 
den presumir de una personalidad 


diferenciada. Es el caso del juego de rol 
masivo representativo del universo Star 
Wars. Galaxies : An Empire Divided despegó 
hace ya algunos meses con resultado algo 
desigual, pero es ahora cuando empieza a 
consolidarse y captar nuevos suscriptores. 
El juego gana en contenido a marchas forza¬ 
das: ya han llegado los primeros caballeros 
Jedi a sus servidores 
y una futura expan¬ 
sión hará estallar los 
primeros combates 
aéreos. 

Otro título que ya 
está en liza es Hori- 
zons , juego bastante compacto y poseedor 
de uno de los sistemas de combate más 
divertidos en títulos de este tipo. Si consi¬ 
gue superar el lastre que suponen sus 
aburridas misiones, será otro de los que 
sobrevivirán al cambio 
de temporada sin ir 
a para al cajón de 
los descartes. 

No sólo están 
pasando a mejor 
vida juegos en 
la recta final 
de su 


Ultima X pretende ser 
mucho más que la 
continuación o sustituto 
del Ultima Online original 


vida comercial. Otros que se esperaba que 
durasen más ya van camino del desguace, 
víctimas de los cambios en los gustos de 
los usuarios o de sistema de juego que 
nacieron viejos. 

Uru Uve y Mythica se cuentan entre las 
víctimas prematuras. Mantener un juego de 
este tipo en el mercado resulta muy caro y 
un número de cuen¬ 
tas contratadas algo 
inferior a las previsio¬ 
nes no deja más alter¬ 
nativa que echar el 
candado. Este par de 
títulos no ha tenido la 
menor oportunidad de consolidarse: nunca 
funcionaron y ahora desaparecen. 

Los suscriptores mandan. Ellos deciden 
qué propuestas son las que se llevarán y 
cuáles se quedan en el camino. Otro juego 
que ha claudicado en tiempo récord ante el 
veredicto de los usuarios ha sido Earth & 
Beyond. Sus aventuras ya tienen fecha final 
y sus usuarios escapan despotricando del 
que podía haber sido la versión galáctica de 
EverQuest Por desgracia, este cajón de 
olvidados estará mucho más transitado en 
la próxima temporada. Quién sabe que títu¬ 
los encontraremos en sus recovecos. 


mm 


LINEAGE II 

El hacedor de 
mundos 
persistentes no 
puede estar 
equivocado. El 
gurú del género ha apostado por este juego y 
nosotros haremos lo mismo. Con el señor 
Richard Garriot en sus créditos y sus 
gráficos de ensueño, Lmeage II no deja lugar 
a la decepción. Rol dinámico, rápido y con 
relaciones sociales reducidas a la esencia. 













No es ningún secreto que muchos de los juegos que se promocionan a bombo y platillo andan 
justos de ideas y hasta de sustancia lúdica. Por suerte, siempre nos quedará ia Red, un oasis 
que demuestra que hay ocio de altura más allá de las tiendas de software. 


O 


o nos cansaremos de insistir en 
ello 1 el jarabe de freeware puede 
ser una excelente cura contra el 
hastío que producen (a veces) las 
propuestas comerciales más ruti¬ 
narias La Red sirve de improvisado labo¬ 
ratorio para toda una promoción de 
desarrolladores noveles cuya principal 
motivación no es otra que crear juegos 
divertidos Es decir, poca pirotecnia, 
mucho entusiasmo y muy buenas ideas 
Encontrar pequeñas joyas en la selva de 
la Red no es muy difícil basta con saber 
adonde acudir Por ejemplo, si lo que te 
interesa son los remakes de clásicos añe¬ 
jos, no debes pasar por alto la interesante 
http://remakeszone.com, una página 
española con decenas de títulos comple¬ 
tos y de descarga gratuita. 

Si prefieres juegos creados de cero, la 
mejor opción pasa por acceder a 
www.games-here.com, una completa 
página con centenares de juegos freewa- 
re-shareware. Por último, no nos gustaría 
cerrar esta lista de recomendaciones sin 
mencionar www.the-underdogs.org, un 
exquisito compendio de juegos freeware, 
Shareware, remakes e incluso abandon- 
ware (en esta página podrás descargar la 
versión completa de System Shock 2). 

En la Zona Underground de este mes, 
pasamos revista a un par de remakes basa¬ 
dos en clásicos de la época de los 8 bits. Se 
trata de un matamarcianos Shareware y dos 
juegos freeware de mecánica sencilla e 
impecable factura técnica. Uno de ellos 
( Blocking) ha sido ideado, desarrollado y 
enviado a nuestra redacción por un asiduo 
lector de estas páginas. A ver si cunde el 
ejemplo y otros lectores se animan. Tal vez 
dentro de unos meses podamos convocar 
el primer certamen internacional Game Uve 
de creación de videojuegos. Ya lo estamos 
viendo. 



GENERO: 

DESARROLLADOR: 

WEB: 

TAMAÑO: 


Acción 
Superior Interactive 
www.superiorinteractive.com 
5 MB 


Seguro que aún recuerdas la edad de oro de • » : / & 

las recreativas, esa época en que ocio electró¬ 
nico era sinónimo de tardes en locales llenos l W 

de humo y con olor a rancio, haciendo largas . 

colas para gastarse un par de monedas en la _____________ 

nueva máquina llegada del otro lado del océa- ~~~ 

no. Galaforce Worlds propone un retorno a ^ r - / ’'; 

aquellos tiempos. Recupera la absorbente J* i ‘ 

mecánica de un clásico de las recreativas ( j* ' 

como fue Galaga (uno de tantos juegos en ; 1 T ! 

que marcianos perfectamente alineados caían *0 1 

sobre nosotros mientras trepábamos por una ' VI* t !! 

pantalla eterna) y la adapta a nuestros dias. ^ ' 1 ' 

A pesar de que el objetivo principal del jue- | ■ ^ 

go sigue siendo el de siempre, eliminar a los .. r fy 

alienígenas antes de que se den a la fuga, se 

han añadido una serie de elementos destina- de su propia barra de energía, un número 
dos a dar variedad al asunto. El más divertido limitado de vidas y su propia puntuación, con 
de todos tal vez sea su memorable modo coo- lo que los piques de altura están asegurados 
perativo. que permite hacer fosfatma alieníge- También se han añadido multitud de poten- 
na junto a un compañero. Cada nave dispone ciadores. Entre ellos, varios tipos de cañones. 

- . . I bombas capaces de limpiar de un plumazo 

toda la pantalla y un escudo protector que es 
M ^ posible recargar con ayuda de unas baterías 

I que aparecen de vez en cuando. Si los cuatro 
v Y j* 3 aj mundos incluidos en esta versión gratuita se 

. 4 4 m M yx T » te quedan un tanto cortos 
i ( i siempre puedes echar una 

tji/ r . mano al completo editor y aaN 

• crear fácilmente nuevas * 

& A naves, nuevas formaciones V i 

y nuevas galaxias. 
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BLOCKING 


GÉNERO: Puzzles 

DESARROLLADOR: Antonio Marchal 

WEB: http://perso.wanadoo.es/tizo/ordenas.htm 
TAMAÑO: 2 MB 

Antonio Marcha!, programador y lector 
habitual de esta revista, nos envía un 
atractivo juego que pondrá a prueba tus 
reflejos y tu agudeza visual. El objetivo de 
Blocking es muy sencillo: se trata de ir 
colocando los bloques tal y como se nos 
muestra en una pequeña ventana ubicada 
en la parte inferior de la pantalla Para 
superar cada nivel, dispones de un tiem¬ 
po limitado. Por supuesto, en función de 
tu eficacia, recibirás una puntuación 
mayor o menor. 

Además de una veintena de coloristas 
niveles, esta beta incluye un sencillísimo 
editor que permite crear nuevas pantallas 
a partir de las ya existentes, añadir el 
tiempo necesario para superar cada nivel 
asi como la opción de guardar y cargar 
aquellas obras de las que te sientas más 
orgulloso. 
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De cara a la versión final, no estaría de 
más añadir la opción de manejar el juego 
con ayuda del ratón (el control con el 
teclado es engorroso) y una ban¬ 
da sonora que acompañe a 
los machacones efectos 
sonoros. Recomendable. n 1 
aunque aún con camino V 
por recorrer. ^ 


DOMINO PAIRS 



GÉNERO: Puzzles 

DESARROLLADOR: Bruno R. Marcos 

WEB: www.bruneras.com/domino.htm 

TAMAÑO: Sin instalación 


Bruno R. Marcos se está convirtiendo en un 
habitual de la sección. El mes pasado comen¬ 
tamos su excelente The Battle ofEndory aho¬ 
ra le llega el turno a un juego menos ambicio¬ 
so pero que lleva la diversión por bandera. En 
él hay que memorizar la ubicación de una serie 
de piezas de dominó de variopintos colores 
para, a continuación, hacer cuantas 
parejas del mismo color puedas en 
un tiempo limitado. Así de sencillo, 
así de frenético y adictivo. 



DO,v, Pís 

3 B 



MONTY ON THE RUN 



GÉNERO: Plataformas 

DESARROLLADOR: Trevor Storey 

WEB: www.merseyremakes.co.uk/motr.htm 
TAMAÑO: 7 MB 


KADUNK! 
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GÉNERO: 

Acción 

DESARROLLADOR: 

Bull Studios Production 

WEB: www.netazen.com/bull/games/kadunk 

TAMAÑO: 

2 MB 


Kadunk! es una fiel adaptación del clásico 
Kaboom, diseñado por David Crane para la 
consola Atari 2600. Bueno, fiel hasta cierto 
punto, ya que el preso que lanzaba bombas 
en la versión antigua ha sido sustituido por 
un simpático mono que lanza cocos. El 
objetivo del juego consiste en 
desplazar lateralmente una 
cesta con el fin de recoger el 
mayor número posible de 
cocos y evitar que éstos 
alcancen el suelo. 




Un remake del juego creado para Commodo- 
re 64 por Gremlin Graphics en 1985. Se trata 
de un modesto clásico con todos los elemen¬ 
tos característicos de los plataformas de 
aquella época: enemigos estrambóticos, 
decenas de objetos esparcidos por la panta¬ 
lla. centenares de pantallas y un nivel de difi¬ 
cultad estratosférico. Esta nueva versión 
incluye gráficos en alta resolución 
y una banda sonora que parece «iT\ 
sacada de una emisora de radio , 
especializada en música bacalao. V. 














































































He aquí un anticipo de lo que podría ser el futuro Battleíield 
Vietnam, sólo que desarrollado por un grupo de amateurs 

inquietos y con talento. Un juego dotado de esa irresistible frescura 
que sólo tienen los mejores mods que se facturan hoy por hoy. 


Por S. Sánchez 



El Vietcong tiene también sus 
formas de hostigar al enemigo. 





ntre los muchos premios que acu¬ 
muló Eve of Destruction el año 
pasado, no está el de mod de mayor 
tamaño. El caso es que lo merece, 
pero nadie da un premio así (que sepa¬ 
mos). Y es que la criaturita “pesa” sus 479 
MB, lo que ya es un primer síntoma de que se 
trata de un producto ambicioso. Estamos 
hablando de un proyecto con vocación semi- 
profesional, una apuesta por el trabajo bien 
hecho y la pulcritud en el acabado. La versión 
que hemos probado no es ni mucho menos 
definitiva, pero sí muy jugable, sobre todo en 
su modo multijugador. 

Para instalarlo, basta con tener Battlefield 
1942 actualizado a la versión 1.6 e iniciar el 
correspondiente archivo ejecutable. Una vez 
dentro, eliges el modo personalizado y apare¬ 
ce EoD en todo su esplendor. Nuevo menú, 
música, escenarios y unidades, todo para 
trasladar la mecánica de juego de Battlefield 
1942 a la guerra de Vietnam. 

Uno de los elementos más interesantes 
del mod es la inclusión de helicópteros. Sur¬ 
car los aires a bordo de estos aparatos no 


resulta fácil. Conviene practicar antes en las 
batallas rápidas, ya que un error en el modo 
multijugador puede tener consecuencias 
funestas, y no sólo para ti. En el modo de par¬ 
tida rápida comprobarás que tus compañe¬ 
ros no hacen ni caso de tus órdenes: no se 
moverán por mucho que les digas que entren 
en el helicóptero. En fin, si la montaña no va 
a Mahoma, Mahoma va a la montaña. Despe¬ 
ga con suavidad y vuela rasante sobre los 
cascos de tus compañeros; éstos se subirán 
al aparato aunque no esté del todo posado. 
Ya sólo te queda soltar la carga, y para ello 
tendrás que localizar las zonas de salto mar¬ 
cadas con granadas de humo. Al sobrevolar¬ 
las, tus hombres saltarán automáticamente. 

Más que hélices 

Además de los helicópteros, hay muchos 
otros vehículos terrestres y marítimos con 
los que entretenerte y multitud de posiciones 
de artillería que manipular. Tanto los escena¬ 
rios creados exclusivamente para este mod 


Medio Vietcong se interna por el 
bosque en busca de los yanquis. 

como sus unidades y vehículos son una 
maravilla. Incluso aquellos mapas en los que 
no hay vehículos son una delicia por la posi¬ 
bilidad de explorar la selva con el alma en 
vilo. Sin duda, es un mod excelente. 


vFRFnicm 


Battlefield 1942 es el juego actual que 
más conversiones de todo tipo esta inspi¬ 
rando. Y es lógico, dado el mundo de 
posibilidades que ofrece la alteración de su 
código. Basta con ver Eve of Destruction. 
ejemplo privilegiado de lo que pue- 
de hacer con Battlefield un grupo ^ 
de desarrolladores ambiciosos. 1 


Practica en solitario las tareas de taxista aéreo, tus compañeros lo agradecerán. 
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Acción 

WEB i 

www.planntbaül iicld.com/cod 

JUGADORES ! fiN 1 64 totenat 64 


TáW 




























12 NUMEROS POR EL PRECIO DE 10 




¿Aún no te has suscrito a Game Uve ? 

Hazte un regalo como Dios manda y consigue 
12 NÚMEROS POR EL PRECIO DE 10. 
Oportunidades como ésta no se presentan 
todos los días. ¿Qué tal si la aprovechas? 


BOI_e-|rÍN DE SUSCRIPCION 


Deseo suscribirme por 12 números a la revista GAME LIVE a partir del n°_por 49,50 € (oferta válida únicamente en España). 

FORMA DE PAGO 

m m 


p 


□ DOMICILIACIÓN BANCARIA ! I I 1 I 


□ TARJETA VISA N° [I 


en 


miiniii 

rTTTl (VISA electrón no válida) Fecha caducidad de la tarjeta [J 


□ TALÓN NOMINATIVO a nombre de 1X0 PUBLISHING IBÉRICA, S.L. GIRO POSTAL □ (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos) 

Nombre y Apellidos.Telf. 

Dirección. 


Población. 

Firma del titular de la tarjeta VISA 


C.P Provincia. 


Enviar el boletín debidamente cumplimentado a: 1X0 PUBLISHING IBÉRICA S.L. - GAMELIVE PC (SUSCRIPCIONES) 
C/ Álava, 140 - 7 a Planta - 08018 BARCELONA - Telf.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34 


Promoción valida para España Pedidos para otros países, consultar por teléfono (00 34 932 418100) o enviar e*mail a- suscnDciones@ixo.es 

1X0 PUBLISHING IBÉRICA, S.L informa de que dispone de “hojas de reclamaciones” a disposición del usuario que las solicite, en las que se 
podrán formular quejas y exponer sugerencias. Los interesados pueden solicitarlas en el número de teléfono 932418100 o bien dirigirse al 
domicilio social indicado en el presente cupón, donde serán atendidos personalmente. 

Protección de datos: Según (a Ley de Protección de Datos Personales, tienes derecho a acceder, cincelar o rectificar tus datos si éstos fuesen inc«rrectos. SI quieres que tus datos permanezcan en nuestros archivos pero no 

quieres recibir Información de otras encrasas que puedan ser de tu interés, háznoslo saber. 
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NO SOLO VELOCIDAD 



Intel rebautiza sus procesadores 


Intel va a introducir una nueva nomenclatura para su gama de 
procesadores. A partir de ahora, ya no se hará referencia a la velocidad 
de procesamiento en el nombre del producto. De esta manera, Intel sigue 
los pasos de su principal competidor, AMD, que decidió hace unos meses 
cambiar de estrategia y centrar la promoción de sus procesadores más en el 
incremento de la memoria caché que en una superior velocidad de reloj. 

Además, la medida pretende también que los ordenadores portátiles equipados 
con procesadores Celeron se vendan un poco mejor. Hasta ahora, los usuarios 
les estaban dando la espalda (a pesar de sus buenas prestaciones) porque tenían 
una velocidad de reloj relativamente baja. Intel pretende que los usuarios valoren 
más el resto de características del producto (por ejemplo, el ahorro de energía) y no 
se centren sólo en su velocidad a la hora de comprar. Así pues, los nuevos 
procesadores incluirán una cifra que tendrá en cuenta la velocidad, la memoria caché, el 
bus y otras tecnologías. 



NUEVO ATHLON 

CON ESTO NO 

AMD sigue apostando por el 
mercado doméstico 

SE JUEGA 


España acogerá un 
supercomputador de élite 

Barcelona va a acoger en breve el segundo supercomputador 
más rápido del mundo. El artilugio será construido por IBM y 
contará con más de 4.500 procesadores. Su capacidad de 
cálculo será de 40 billones de operaciones por segundo (40 
TFIops/s), su memoria principal alcanzará los 9 terabytes y 
utilizará el sistema operativo Linux. El coste previsto es de 70 
millones de euros, que serán sufragados por el Estado. 

Con esta máquina se realizarán cálculos relacionados con el 
estudio de enfermedades, la predicción de cambios climáticos 
y movimientos sísmicos, el desarrollo de nuevos materiales y 
diseños para la aeronáutica, la automoción o la navegación. 
Una de las tareas a realizar es el diseño del barco español que 
participará en la Copa América de 2007. 


AMD va a comercializar un nuevo modelo de procesador destinado al 
mercado doméstico, el Athlon 64FX-53. El modelo ofrece una 
velocidad de 2,4 GHz (frente a los 2,2 GHz del Athlon 64FX-51), 1 
MB de memoria de segundo nivel y controlador de doble canal para 
memoria DDR a 400 MHz. Utilizará el zócalo 940 y su bus 
HyperTransport alcanzará los 1,6 GHz. 

En una primera fase, el nuevo producto sólo estará disponible en 
unidades limitadas para fabricantes de procesadores de última 
generación como Alienware. una compañía que pronto distribuirá 
sus productos en el mercado español. 



















BAZAR DIGITAL 


CONTRA EL RUIDO 


Nuevos refrigeradores pasivos 
saltan al ruedo 


CREATIVE MUVO 2,4 GB 

Si buscas un reproductor de mp3 de dimensiones 
reducidas, ésta es una apuesta más que 
recomendable. Creative ha ampliado la capacidad de 
su MuVo hasta los 4 GB. Incorpora ecualizador y 
utiliza la interfaz USB 2.0. Su batería permite la 
reproducción durante 14 horas. 

Precio: 299,99 € 


VIPOWER VP-2528SA2 


Esta caja te permite conectar un disco duro de 2,5” a 
un puerto USB 1.0 o 2.0. 

Una excelente opción si 
necesitas disponer de 
un disco duro 
externo de 
dimensiones 
reducidas. 

Viene ^ Y 

acompañado de una 
funda de piel para 
facilitar el transporte. 

Precio: 76,97 € 




I 


QM P2PE/800 PRO 

Una nueva placa basada en el 
controlador 845 PE y el zócalo 
478 destinada a albergar los 
procesadores de Intel PIV y 
Celeron. La placa ofrece 
soporte a FSB de 533 y 800 
MHz, seis puertos USB 2.0 y 
sonido de seis canales de 
audio integrados en la placa. 
Precio: 75,27 € 


N0TEB00K 0PTKAL MOUSE 


Si tienes un portátil y sólo le falta un ratón para ser 
perfecto, aquí tienes la propuesta de Microsoft. Sus 
dimensiones reducidas 
y la precisión de su 
tecnología óptica lo 
convierten en una 
herramienta 
imprescindible para 
tu portátil. Ah, y 
diseñado para 
diestros y zurdos. 

Precio: 34,90 € 


Hitachi fabrica un 
disco de 400 GB 


El mes pasado era Seagate y ahora es 
Hitachi quien sube el listón de 
capacidad de los discos duros IDE, 
que ya alcanza los 400 GB. El 
Deskstar 7K400 cuenta con cuatro 
platos de 100 GB cada uno. Su 
velocidad de rotación es de 
7.200 rpm y dispone de una 
memoria caché de 8 MB. El 
disco está destinado ai sector 
doméstico y estará disponible 
en versiones ATA-33/66/100 y 
Serial ATA-150. Hace poco, el 
fabricante anunció sus discos duros 
ultrarrápidos para interfaces SCSI y FireWire de 300 GB y 
10.000 rpm (Deskstar 10K300). Está claro que los discos duros para 
ordenador de sobremesa continúan su evolución hacia más capacidad y más 
velocidad de acceso. 


Gainward acaba de comercializar la SilentFX PowerPack! Ultra/980 XP, 
una tarjeta destinada a uso profesional. El dispositivo se basa en el 
procesador GeForce FX 5700 de nVidia y utiliza un sistema de 
refrigeración pasivo para disipar el calor del procesador (425 MHz) y 
los 256 MB de memoria (550 MHz). La tarjeta dispone de 
características VIVO (Video In/Video Out) y dos salidas DVI. Se 
venderá a un precio 
recomendado de 199 euros 
frente a los 179 que costarán las 
versiones equipadas con sistema 
de refrigeración activo 
(ventiladores). 

Hasta ahora, los escasos 
fabricantes que ofrecían 
soluciones de refrigeración 
silenciosa trabajaban 
con el chip de ATI. 

Gracias a 
Gainward, nVidia 
se une a la moda 
del silencio frío. 


AÚN MÁS 















PERIFÉRICOS El\l INTERNET 

Los dispositivos más insólitos y refinados de la Red 

Basta con darse un paseo por Internet para comprobar la gran 
cantidad de periféricos para juegos de PC que nunca ilegan a 
distribuirse en nuestro país. Hay de todo, desde propuestas 
realmente apetecibles para cualquier jugador que se precie a 

auténticas marcianadas. 



os jugadores de PC que preten¬ 
dan estar a la última cada vez lo 
tienen más difícil. Ya no basta con 
tener los bolsillos llenos, también 
hace falta informarse sin descanso y ras¬ 
trear la Red en busca de ese periférico que 
ya navega por aguas virtuales pero que no 
va a ser distribuido en España hasta dentro 
de meses... si es que llega. 

Y es que no faltan novedades tecnológi¬ 
cas que multiplican el grado de inmersión 
en los juegos de última hornada, ya sea 
porque permiten sentir las sacudidas del 
avión que pilotas después de ser alcanzado 
por un antiaéreo o el impacto del Renault 
de Alonso contra el muro de contención del 
circuito de turno. Eso sí, todo muy virtual y 
sin poner la integridad física de nadie en 
peligro. Aquí va una selección de artilugios 
raros, raros, rarísimos con los que estar a 
la última y mejorar tu interacción con los 
juegos. 

Evitar derrapes 

Los seguidores de los juegos de acción en 
primera persona valoran mucho los perifé¬ 
ricos capaces de asegurarles movimientos 
rápidos y precisos. Pues bien, los ratones 
de Razer (puedes echarles un vistazo en la 



Los ratones Razer son los más rápidos 
del mercado. 


web de la compañía, www.razerzone.com) 
cumplen de sobra con ese requisito. 

Hasta ahora, el fabricante combinaba la 
tecnología óptica con la tradicional bola, 
pero su último producto es simplemente 
óptico. Se trata del Razer Viper (49,99 
dólares), un ratón que alcanza resolucio¬ 
nes de entre un 25 y un 150% superiores 
a las de los ratones normales y cuyo 
conector USB está chapado en oro para 
mejorar la conductividad. Además, gran 
parte de su superficie es transparente y 
luminosa, lo que permite utilizarlo con las 
luces apagadas. Como los otros ratones 
del fabricante, los botones son muy gran¬ 
des y están hechos de material antidesli¬ 
zante. Fallar un disparo es difícil. Los 
laterales también cuentan con materiales 
especiales para mejorar el agarre, y un 
programa te permite fijar la velocidad de 
los ejes de manera independiente. Con 
ello, aumenta la precisión de manera 
espectacular. 

La superficie por la que se des¬ 
plazan los ratones es importante. 

Deben ser deslizantes y permitir al 
mismo tiempo un buen agarre de 
la bola. Por ese motivo, las alfom¬ 
brillas para ratón han experimen¬ 
tado una considerable evolución 
en los últimos años. Razer ofrece 
la eXactMat, que es de aluminio 
anonizado. 

Compad (www.com-pad.com) 
es otro de los fabricantes de 
alfombrillas ultradeslizantes. Sus 
Speed-Pad (que cuestan entre 
18,95 y 22,95 euros) están 
hechas de un polímero altamente 
deslizante y resistente. Además, 
puedes asegurarte de que el 
desgaste no haga que pierdan 
estas cualidades utilizando un 



Un poco de aire 
facilita el juego en meses 
como agosto. 

lubricante especial llamado Speed-Fix 
(6,95 euros). Claro que si el ratón aún va 
lento sobre estas superficies, eso sin duda 
se debe a que sus “patas” no son lo sufi¬ 
cientemente deslizantes. En este caso, 
puedes colocarle las Speed-Tapes (3,95 
euros), unas tiras adhesivas que mejoran 
el deslizamiento del ratón en la alfombrilla. 
Eso sí, antes de adquirir una de estas 
alfombrillas consulta la página del fabri¬ 
cante, ya que algunos modelos de ratones 
ópticos pueden ser incompatibles con 
estas alfombrillas dependiendo de su color 
y del material con que se fabrican. 

Cuando el uso del ratón es prolongado o 
las situaciones comprometidas te hacen 



Unos guantes impedirán que pierdas frags por un 
tonto resbalón. 
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SENSACIONES AL LIMITE 
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Con este teclado de astronauta apenas 
tendrás que mover los dedos. 


mandos, módulos de piloto automático y 
los racks para ensamblar todos estos 
módulos. 

Si lo que deseas es ver imágenes “flo¬ 
tando” fuera de tu monitor, lo que necesi¬ 
tas son las Spare Wireless Glasses (en 
www.edimensional.co.uk por 94,95 euros). 
Se trata de unas gafas inalámbricas que, 
con ayuda de un programa, permiten ver 
imágenes en 3D aunque el juego no esté 
preparado para ello o simplemente se trate 
de una película. Un emisor-receptor de 
infrarrojos se encarga de medir la distancia 
y el ángulo del espectador para sincroni¬ 
zar la imagen de manera precisa. Este 
curioso periférico es compatible con la 
mayoría de las tarjetas que hay actual¬ 
mente en el mercado. El único inconve¬ 
niente es que sólo funciona con monitores 
CRT, así que de nada va a servirte si ya te 
has pasado al TFT. 

En fin, que existen ofertas para todos 
los gustos y necesidades. Seas el tipo de 
jugador que seas, seguro que encontrarás 
el artilugio idóneo para sacarle un poco 
más de partido a tus juegos. Quién sabe, a 
lo mejor descubres que Unreal Tourna- 
ment 2004 no se te da tan mal como pen¬ 
sabas. Es sólo que un gran jugador no 
puede dar lo mejor de sí mismo con un 
ratón de 6 euros. 


¿Aún quieres más? Pues nada, échale un vistazo a estas curiosas opciones acústicas que 
permiten vivir las vicisitudes del juego en tus propias carnes. 


PYRAMAT PM 300 

Una alfombra para que te tumbes sobre ella y 
experimentes sensaciones únicas. Con la 
cabeza justo encima de una caja con dos alta¬ 
voces de 100 W, temblarás cada vez que se 
produzca una explosión, www.pyramat.com 
Precio: 149 € 


Compad ofrece productos para mejorar 
el deslizamiento del ratón. 

que te suden las manos, el periférico puede 
resbalar con desastrosas consecuencias 
para la partida que estés jugando. Para 
evitarlo, siempre puedes recurrir a unos 
guantes especiales como los Steel Gaming 
Glove (www.steelpad.com, 13,32 euros). 
Aunque tampoco es una mala alternativa 
comprarse un Nyko Air Fio Mouse (en 
www.nyko.com por 29,99 dólares). Se trata 
de un ratón óptico con una resolución de 
850 dpi y que dispone de agarraderas de 
plástico blando y agujeritos por los que cir¬ 
cula aire. De ello se encarga un ventilador 
interno cuyo caudal puedes regular. Con la 
misma tecnología, Nyko ha engendrado el 
Gamepad Air Fio PC (24,99 dólares), que 
dispone de 13 botones programables, dos 
joysticks analógicos y las consabidas per¬ 
foraciones para que circule el aire. Un 
selector te permite modificar el flujo de aire 
e incluso detener el ventilador. 

Teclas y pulsaciones 

Ahora que ya conseguimos apuntar con pre¬ 
cisión, llega el momento de centrarnos en 
mover al personaje de forma cómoda y efi¬ 
caz. Ideazon (www.ideazon.com) ha comer¬ 
cializado el Z-Board (lo encontrarás en 
www.bestbuy.com por 29,99 dólares), un 
teclado compuesto por una base y una serie 
de subteclados adaptables que pueden ajus¬ 
tarse a ella. Esto amplía considerablemente 
tus posibilidades de configuración de 
órdenes de control, ya que puedes crear 
muchísimas combinaciones de órdenes 
complejas y asignarles teclas distintas. Para 
hacer las cosas más fáciles, puedes incor¬ 
porar serigrafías a las teclas que indiquen 


cuál es la función que les has asignado. 
Eso sí, cada nuevo subteclado te costará 
14,99 euros. 

Aunque eso es calderilla si lo compara¬ 
mos con lo que cuesta el DataHand Perso¬ 
nal Edition (en www.datahand.com por 995 
dólares). Se trata, ni más ni menos, que del 
teclado configurable que utilizan los astro¬ 
nautas es sus viajes espaciales. Aúna tecla¬ 
do y ratón y está dividido en dos partes, 
una para cada mano. De esta forma se 
reduce en un 88% el movimiento que 
deben realizar los dedos, ya que todo que¬ 
da a su alcance. Ver para creer... 

Más realismo 

Los amantes de los simuladores de vuelo 
encontrarán un buen aliado con el Natural- 
Point TracklR2 (en www.edimensional. 
co.uk por 109,95 euros). Se trata de un 
sensor que permite mover el ratón con 
movimientos de la cabeza. De este modo, 
puedes moverte por el interior de la cabina 
virtual del avión como si de verdad estu¬ 
vieses dentro. Si con esto no tienes sufi¬ 
ciente, visita, Visa en mano, la página de 
PC Aviator Pro (www.pcaviator.com). En 
ella encontrarás todos los artilugios nece¬ 
sarios para construir tu propia cabina vir¬ 
tual. Incluye paneles de radio, pedales, 


Una serigrafía adaptada a cada juego permite 
aprovechar al máximo los atajos de teclado. 


INTENSOR LX 350 

Un sistema de sonido 5.1 integrado en una silla. Como lo oyes: con 
él, te rodearás de sonido y sentirás en todo el cuerpo hasta la menor 
vibración que se produzca, www.edimensional.com 
Precio: 199,95 € 













SAPPHIRE ATLANTIS 


RADEON 9800XT 


Por un puñado de trames 

Sapphire continúa fiel a ATI a la hora de equipar sus tarjetas. 
La llegada de la última generación de procesadores de esta 
marca ha permitido a Sapphire presentar una nueva gama de 
tarjetas. Objetivo: superar las tasas de imágenes por 
segundo alcanzadas hasta ahora. Aunque sea por poco. 


Y 

la tarjeta de en torno al 10%, lo que te per¬ 
mitirá disfrutar en mejores condiciones de 
algunos juegos futuros como Half-Life 2 o 
Doom III. 

Pese a todo, ese empujón adicional no 
hace la menor falta con la inmensa mayoría 
de los juegos actuales, que funcionan a la 
perfección sin overclocking. Las tarjetas 
son algo más potentes que su versión ante¬ 
rior, las Radeon 9800 Pro, y se ha incluido 




FABRICANTE: 

DISTRIBUIDOR: Sapphire 
CARACTERÍSTICAS: i6P8x, : 

R360 a 412 MHz, 128 MB de RAM DDR a 365 
MHzy 256 bits, conectores VGA, DVI y S-VHS, DirectX9. 
PRECIO: 125 


la opción Overdrive, que mejora el rendi¬ 
miento cuando la activas (aunque esa mejo¬ 
ra apenas se nota). Si quieres exprimirla un 
poco más, puedes echar mano de la utilidad 
RedLine, que el fabricante ha añadido a la 
oferta de software complementario junto a 
programas como Power DVD 5, el juego 
Tomb Raider: El ángel de la oscuridad y el 
consabido vale para Half-Life 2 cuando el 
título vea la luz finalmente. 

Pero, sin duda, la tarjeta afina aún más 
bajo las directrices de DirectX 9 y con las 
versiones mejoradas de tecnologías como 
Smartshader o Smoothvision. El lote de 
venta también incluye la tecnología Videos- 
hader, destinada a mejorar la calidad de los 
vídeos, y la PíxeIShader 2.0, que garantiza 
un buen rendimiento gráfico en juegos 
futuros. Además, cuenta con un excelente 
rendimiento utilizando los valores altos de 
antialiasing y de filtrado anisotrópico sin 
una gran pérdida de rendimiento. 

Por el momento, se trata de una exce¬ 
lente opción si pretendes pasarte a una 
tarjeta de última generación y estás dis¬ 
puesto a asumir el coste económico que 
ello comporta. En cambio, si ya posees 
una Radeon 9800 Pro, mejor será que no 
te dejes el dinero en mejoras más bien 
anecdóticas y esperes a ver qué nos depa¬ 
ran la nueva generación de tarjetas y el 
futuro PCI-Express. 


a carrera por las imágenes por 
segundo y las nuevas tecnologías 
gráficas parece haber entrado en 
una dinámica parecida a la de Ser- 
gei Bubka y su récord del mundo de 
salto de pértiga, que se dedicó a batir cen¬ 
tímetro a centímetro durante varios años 
seguidos. Parece que los fabricantes de 
procesadores han aprendido la lección del 
saltador ruso, ya que las tarjetas equipadas 
con los últimos procesadores de ATI 
(9800XT) y nVidia (FX 5950) vienen a ser 
versiones apenas mejoradas de las ante¬ 
riores. Un ejemplo es esta de Sapphire, 
de la que comentamos el modelo con 
128 MB de memoria (también se 
comercializa uno con 256). 

Uno de los problemas de esta 
nueva tarjeta es, sin duda, la • 
refrigeración. El procesador tien¬ 
de a alcanzar temperaturas muy f 
altas, por lo que se ha optado por * 7 


mantener un sistema de ventilación basado 
en un imponente ventilador de 6 cm, un 
radiador de cobre y una carcasa de plástico 
para que entre aire a través de los disipado¬ 
res de calor. En la parte opuesta, se encuen¬ 
tra un disipador de grandes dimensiones 
para refrigerar los módulos de memoria ubi¬ 
cados en la otra cara de la tarjeta. Pese ser 
una tarjeta aparatosa y pesada, ocupa sólo 
una ranura y es extremadamente silenciosa. 

Corre que se las pela 
La tarjeta incorpora la utilidad RedLine, 
destinada a hacer posible 
el overclocking. Con ella, 
se pueden mejorar las pres¬ 
taciones del procesador des¬ 
de los 412 MHz de serie hasta 
los 445 MHz (la mejora es de 
364 a 398 MHz en el caso de la 
memoria). Esta sobreexplotación 
permite sacarle un rendimiento extra a 


















Bajo tan agresivo nombre se esconde un volante USB 
para juegos de carreras. El dispositivo, también llama¬ 
do PC55, cuenta con detalles similares a los de los 
mandos para consolas, como un control de dirección 
analógico y otro digital, uno en cada lado del volante. 
Un botón de modo te permite alternar entre los dos 
sistemas. Además, dispone de palancas en su parte 
posterior y dos botones de cómodo acceso justo a la 
altura del pulgar. Aunque el volante viene acompaña¬ 
do de un par pedales, bastan los cuatro botones prin¬ 
cipales para manejarlo sin mayor problema. 

El ángulo de giro de los pedales es de 180°, pero 
puede reducirse hasta los 30°, lo que implica que pue¬ 
des conseguir giros completos con facilidad. Claro, 
eso aumenta la probabilidad de no calcular bien el 
ángulo y acabar en la cuneta. En líneas generales, 
resulta más práctico (aunque menos realista) utilizar 
el conmutador para desconectar los pedales sin nece¬ 
sidad de quitar el cable. 

Los pedales se encuentran sobre una reducida 
base. El fabricante ha optado por incluir ventosas tan¬ 
to en éstos como en el volante, lo que asegura una 
buena fijación y evita más de un pequeño desastre. Si 
bien su recorrido no es excesivo, los fuertes muelles 
facilitan la precisión a la hora de acelerar. 

El conjunto va equipado con dos motores para el 
forcé feedback que no precisan de alimentación 
externa. En el centro del volante, se encuentra una 



columna de indicadores luminosos que marcan la 
aceleración del vehículo que pilotas. 

El Piranha es un volante preciso y robusto. Su dise¬ 
ño es más bien funcional y per¬ 
mite un buen agarre así como 
un acceso fácil a los botones. 

Una buena opción si estás pen¬ 
sando en un volante para tu 
escritorio a buen precio. 


FABRICANTE: Contactdala i I? 

DISTRIBUIDOR: Aplisoft & IDEO V * 

CARACTERÍSTICAS: JSB, and ’ 

y digital, forcé feedback, 12 botones, programabl 
PRECIO: .1,25 € 


'S 

.«5 

V 



Buenas noticias: cada vez es más fácil utilizar 
el mismo periférico en más de una plataforma 
lúdica. La compatibilidad entre accesorios 
para consolas y para PC va a aumentar mucho 
gracias a este dispositivo, un flamante adapta¬ 
dor que permite conectar hasta dos periféricos 
de Playstation (1 y 2) a tu PC a través del 
puerto USB. Además, se conserva la función 
forcé feedback en caso de que el dispositivo 
conectado la incluya. 

Una vez instalado, podrás probar los dis¬ 
positivos desde el propio panel de control de 
tu compatible para asegurarte de su correcto 
funcionamiento. Para que no haya problemas 
con el forcé feedback, debes instalar el soft¬ 
ware que acompaña al adaptador. También 
desde el panel de control podrás comprobar 
si la función de vibración está perfectamente 
instalada y operativa. 

Los mandos conectados funcionan per¬ 
fectamente bajo el entorno de Windows, 
aunque siempre en función del grado de 
compatibilidad del juego con que los em¬ 
plees. Como no incluye un programa propio 
para editar perfiles y cargar los juegos apli¬ 
cando éstos, es posible que algún juego no 



reconozca los periféricos (esto ocurre, sobre 
todo, con los volantes). Pero vamos, que el 
precio del adaptador es más que moderado: 
la inversión vale la pena si dispones de un 
montón de periféricos para Playstation que 
se están muriendo de risa porque tú ya sólo 
juegas con tu PC. 


FABRICANTE: Hypnosys Project Designs 

DISTRIBUIDOR: Hypnosy Pr t i 
CARACTERÍSTICAS: Adaptad jr USB, 
permite la conexión de dos mandos. 

PRECIO: 1 € 





SI eres un apasionado de las carreras, 
seguro que no te importará invertir 150 
euros en un volante de calidad como el 
MOMO de Logitech (149,50 euros) o el 
Ferrari F1 Forcé Feedback de 
Thrustmaster (199,99 
euros). Pero si, 
además de un 
PC, tienes una 
consola y tu 
presupuesto 


es limitado, el Pro Wheel puede ser una 
buena alternativa. 

Se trata de un volante especialmente dise¬ 
ñado para Playstation 2 pero compatible con 
el PC, al que podrás conectarlo mediante un 
puerto USB y un adaptador. De esta forma, 
podrás utilizarlo en los dos dispositivos. El 
volante será detectado de forma automática 
por tu equipo y podrás configurarlo a través 
de la opción Dispositivos para juegos del 
Panel de control. Puedes controlarlo de 
manera digital, analógica o negcon. En estos 
dos últimos modos, una ristra de indicado¬ 
res se ilumina cuando aceleras y, además, te 
beneficias de las opciones forcé feedback 
del volante. A pesar de gozar de 
^ esta tecnología, el artilugio no 


optado por un diseño bastante vertical. No 
olvidemos que se trata de un volante de con¬ 
solas y éstas suelen emplearse en mesas 
bajas de salón, así que, en un escritorio nor¬ 
mal, el volante puede quedar a excesiva altu¬ 
ra para una conducción cómoda. 

El sistema de sujeción se realiza mediante 
ventosas. Además, dispone de una aleta aba- 
tibie que permite apoyarlo en el borde de la 
mesa para mejorar su fijación. El ángulo de 
giro es de 180°, algo reducido comparado 
con los 270° de muchos volantes. Esto da 
lugar a giros bruscos en los títulos en los que 
no es posible configurar la sensibilidad del 
volante. En resumen, se trata de una opción 
polivalente a un precio asequible y 
para usuarios poco exigentes. 


FABRICANTE:. \ 

DISTRIBUIDOR: Hypnosys Project Designs 
CARACTERÍSTICAS: s, 

palancas de cambio, mando dirección digital, 
Forcé Feedback, giro 180°. Precisa adaptador de 
Playstation a PC. 

PRECIO: ? 



Un producto interesante si, además de jugar, 
eres aficionado a la edición de vídeo. Liquid 
Edition Pro incluye una tarjeta gráfica AGP, 
con lo que asegura una transferencia de datos 
entre la tarjeta y el procesador superior a la 
que ofrecen las soluciones PCI. La tarjeta 
cuenta con 64 MB de memoria y sólo dispo¬ 
ne de una salida de vídeo digital. Si utilizas un 
monitor VGA, tendrás que utilizar el 
adaptador que incorpora. En cual- 
quier caso, tendrás que prescindir de 
opciones duales para poder editar el produc¬ 
to y verlo al mismo tiempo. La falta de una 
conexión digital se debe a que incorpora 
una conexión FireWire para captar imagen 
y de un conector que podrá incorporar 
conexiones analógicas externas a la tarjeta. 

Su principal virtud tal vez sea que se tra¬ 
ta de una solución versátil, pero no optes por 
ella si, más que en edición de vídeo, piensas 
en trames por segundo y últimas tecnologías 
gráficas aplicadas a los juegos. Si éste es tu 
caso, encontrarás opciones mejores. 

En el apartado de software, encontramos el 
programa de edición de vídeo Liquid Edition 
5, un software más avanzado que el Studio 8 



bios introducidos se lleva a cabo desde un 
segundo plano, así que podrás ver los resul¬ 
tados de las transiciones o de los efectos 
incluidos de manera casi instantánea. 

Se trata de una solución completa, aunque 
si pretendes sacarle el máximo partido a los 
juegos te saldrá más a cuenta optar por una 
tarjeta más actual y adquirir el software a 
posteriori. Pinnacle Edition v. 5.5 cuesta 
unos 799 euros, así que lo caro no es la 
tarjeta, sino el software. 


o 9 (destinado al mercado doméstico) e inclu¬ 
so más que el Adobe Premiere, de uso más 
profesional. El programa permite crear el 
menú de DVD directamente desde la pantalla 
de edición, soporta hasta diez canales de 
vídeo y permite incluir efectos y corregir el 
color de la imagen. El renderizado de los cam¬ 





FABRICANTE: Hyp < sys Project I signí 
DISTRIBUIDOR: Hypnosys Project igns 
CARACTERÍSTICAS: USB, 12 botones, 
do miiiiji ■ ticks, dos botones 
de función, vibrar inri. 

PRECIO: 74 1 


Se trata de un gamepad USB que emula la forma y los botones de 
los de la consola de Sony. Dispone de un 
control de dirección digital que puede 
asumir funciones de botón cuando se 
utiliza el mando analógico y los 
consabidos ocho botones del man¬ 
do. En la parte interior del mando 
se encuentran dos minijoysticks 
analógicos. Un botón de selec¬ 
ción te permite alternar entre los 
dos sistemas de control, y un 
indicador luminoso te indica 
cuál es el modo activado en 
cada momento. 

En la parte central se encuen¬ 
tran los botones de selección y de arranque, que no siempre son úti¬ 
les en los juegos de PC, mientras que en la superior se encuentran 
los botones de velocidad (turbo y lento). El primero de ellos puede 


dejarse activado para que funcione como si lo pulsases de forma 
compulsiva, algo que puede resultar muy útil en algu¬ 
nos juegos de acción. 

El dispositivo es de plástico azul transparente. 
En sus agarres se encuentran los dos motores 
del forcé feedback. Aunque el dispositivo resulta 
operativo con sólo enchufarlo al puerto USB, si 
quieres “sentir” el juego, deberás instalar los 
controladores que incluye el fabricante. Su res¬ 
puesta es muy buena y resulta muy cómodo. 
Además, no es demasiado caro. 



FABRICANTE: üypno ys Proje Designs 
DISTRIBUIDOR: Hypnu y Project Dcsigns 
CARACTERÍSTICAS: U , o botones 
de acción y trt; de función. 

PRECIO: V¿ 


Viene a ser el hermano pequeño del anterior. Tiene unas características muy similares, pero 
carece de vibración y de los dos minijoysticks. El control de dirección es digital, pero no se 
basa en cuatro botones, sino en un mando similar al de los SideWinder de Microsoft, lo que 
asegura un control algo más preciso. El dispositivo incorpora los botones que sirven para 
asignar acciones repetitivas, con lo que te ahorrarás aporrear el botón. Un tercer botón, lla¬ 
mado Clear, permite restablecer el mando a su funcionamiento normal con tan sólo pulsar¬ 
lo. Al no incorporar vibración, el mando no precisa de ningún tipo de controlador. 
Basta con conectarlo al puerto USB para que esté operativo. Tampoco hace uso 
de motores ni minijoysticks, por lo que resulta muy ligero. También se ha 
empleado plástico azul transparente para fabricarlo y cuenta con el buen 
agarre de los mandos diseñados para la famosa consola. El mando consi¬ 
gue un control bueno en la mayoría de juegos en los que lo hemos proba¬ 
do y es ideal para los que puedan prescindir de controladores analógicos. 



Un monitor con diseño de una cierta espectacularidad. Su pantalla puede 
girarse e incluso ajustar su altura gracias a la peana, que es de grandes 
dimensiones si la comparamos con productos similares. El marco de la pan¬ 
talla es muy fino y le confiere cierto aire de elegancia. Pero las excelencias de 
este producto van más allá de la carcasa. Para empezar, su ritmo de respues¬ 
ta es de solo 16 ms, con lo que apenas se pierde color en títulos en los que 
las acciones se suceden a un ritmo vertiginoso. Además, a pesar de estar con¬ 
cebido para una resolución de 1.280 x 1.024, el monitor ofrece muy buena 
definición en juegos a 800 x 600 o 1.024 x 768. 

El OSD es el mismo que en otros monitores planos de la marca, con dos 
botones de navegación y otros dos para la selección. Por defecto, ofrece colo¬ 
res brillantes, aunque puedes modificar brillos si quieres. Uno de los botones 
de selección permite alternar entre las entradas de video analógica y digital. 
No obstante, el monitor localiza automáticamente la entrada de señal y se 
ajusta de manera automática. 

Se trata de un monitor muy reco¬ 


mendable para juegos y aplicaciones 
multimedia. Su respuesta es excelen¬ 
te y su elegante diseño hacen que 
resulte sencillo adaptarlo al escritorio 
y a las preferencias del usuario. 


FABRICANTE: ViewSonic 
DISTRIBUIDOR: Vicwsonic 
CARACTERÍSTICAS: 17” TN*F¡lm, 
resolución 1.280 x 1.024, contraste 500: 
brillo 230 cd/m 2 , conector VGA y DV!. 
PRECIO: 650 < 
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LG GSA-4082B 


Pocos fabricantes han optado por incluir el 
formato DVD-RAM en sus grabadoras multi- 
formato. LG apuesta por ofrecer un produc¬ 
to en el que este formato se une a los mucho 
más frecuentes DVD+R/RW y DVD-R/RW. 
Los discos DVD-RAM soportan hasta alrede¬ 
dor de 100.000 reescrituras, es decir, cien 
veces más que otros formatos. Además, la 
grabación es más fiable y permite la modifi¬ 
cación de los archivos grabados como si se 
tratara de un disco duro. Por eso, muchos 
profesionales se decantan por este formato 
para realizar copias de seguridad. El único 
problema es que pocos lectores de DVD 
pueden leerlo. 




El modelo recién comercializado por LG 
es muy parecido al GSA-4081B que apare¬ 
ció a finales del año pasado. La diferencia es 
que ofrece nuevas velocidades de grabación 
para los DVD+R/RW y DVD-R/RW (8x y 4x). 
El paquete viene acompañado por dos com¬ 
pletas soluciones tanto para graba¬ 
ción como para la edición y repro¬ 
ducción de DVD. De esta forma, 
puedes crear todo tipo de discos, 
tanto CD como DVD, de manera fácil 
e intuitiva. La grabadora es compac¬ 
ta y su rendimiento resulta excelente, 


aunque hay que tener en cuenta que la velo¬ 
cidad de grabación de los CD-R se queda en 
unos discretos 24x. Eso sí, puedes contar 
con todas las ventajas que ofrece el forma¬ 
to DVD-RAM. 


FABRICANTE: LG 
DISTRIBUIDOR: ' 

CARACTERÍSTICAS: DE, DVD-R/RW 
8x/4x/12i, DVD+R/RW 8x/4r/12x, CD-R/RW 
24x/16x/40x, DVD-RAM 3x/3x, memoria 2 MB. 
PRECIO:? r determinar 


TDK 8X DVD 
«INTER 880N 


Cada vez es menos frecuente ver grabadoras de DVD a velocidad 8x. 
La TDK 8x DVD Writer (880N) es una de ellas. Se trata de un dispo¬ 
sitivo multiformato que alcanza los 8x en medios grabadles, los 4x 
en regrabables y los 2x en formato DVD-RW. Su diseño es muy pare¬ 
cido al anterior modelo de esta serie de TDK, de color negro pero sin 
toma de auriculares ni control de volumen. 

Para la grabación de discos a 8x, el dispositivo utiliza el sistema 
ZCLV (siglas de velocidad constante lineal por zonas). Es decir, que 
utiliza distintas velocidades (4x, 6x y 8x) según la zona del disco en 
la que escribe para conseguir grabar las pistas de manera uniforme. 
De este modo, se mejora el acceso a las pistas y su lectura. Los dis¬ 
cos regrabables utilizan el sistema CLV, es decir, aumenta la veloci¬ 
dad a medida que avanza la grabación. Para mejorar su fiabilidad, el 
dispositivo utiliza el sistema CRSC, que hace un control continuo de 
la velocidad de grabación. 

Incorpora el programa Ñero 6 SE, una completa suite que permite 
llevar a cabo todas las tareas de grabación e incluye herramientas 
para la edición de audio y vídeo o crear álbums de fotos en CD-ROM. 
Vamos, que sin duda se trata de una grabadora fiable y eficiente y 

que permite grabar 
un DVD en apenas 
ocho minutos con el 
equipo adecuado. 
Todo un progreso 
respecto a modelos 
anteriores. 


FABRICANTE: TQ¿( 

DISTRIBUIDOR: TDK 

CARACTERÍSTICAS: IDE, DVO-B/RW 8x/2x/12j 
DVD+R/RW 8x/4x/l 2x, CO-R/RW «s 

32x/l 6x/40x, mamona 2 MB. 

PRECIO: 199 € 



PIONEER DVR-S606 ■ 



Se trata de la versión de sobremesa de la excelente grabadora 
multiformato DVR- A06. Utiliza las interfaces USB 2.0 y FireWi- 
re y cuenta con un elegante diseño. Además, incluye soportes 
para que puedas ponerla en posición vertical. Al igual que su 
homologa interna, la DVR-S606 utiliza la tecnología Precisión 
Recording, destinada a mejorar la grabación y la durabilidad de 
los discos DVD-RW. También emplea un sistema de control de 
vibraciones basado en cristal líquido, algo práctico sobre todo 
si tenemos en cuenta que se trata de un dispositivo externo. 

Si con la DVR-A06 Pionner se adelantó a sus rivales en 
cuanto a velocidades de escritura, esta vez los resultados no 
son tan halagüeños. La grabadora no alcanza velocidades de 
8x, aunque sólo algunas grabadoras externas y en formatos 
concretos llegan a alcanzar esta velocidad. El software que 
acompaña al producto es una compilación de programas de 
Pinnacle que incluye el Instant CD/DVD para la grabación y el 
Studio 8 para edición y creación de DVD de vídeo, el Instant 
PhotoAlbum y el Instant VideoAlbum. Para la reproducción de 
DVD, Pionner ha apostado por el WinDVD 4. 

Se trata de una excelente grabadora externa. No obstante, 
con el formato 8x a la vuelta de la esquina, quizá no sea un 

buen momen¬ 
to para apos- 


FABRICANTE: Pioneer 
DISTRIBUIDOR: Pi 

CARACTERÍSTICAS: JSB 2.0 y FireWIre, DVD-R/RW 
4x/2x/12x, DVD+R/RW 4x¿2.4x/12x, CD-R/RW 


tar por ella. 


































Si a tu PC se le olvidan las cosas, ha llegado el momento 
de darle fósforo y hacer que mejore su memoria. Nada de 
hierro ni complejos vitamínicos modernos. Con unos 
cuantos módulos adicionales, los bits volverán a ■ 
su cauce. Ya sabes: tú puedes hacerlo. r-. \ , 


1 Cambiar la memoria RAM de tu PC no es 
una tarea demasiado complicada. Lo 
más importante es conocer el tipo de 
memoria que soporta tu placa base 
o, si se trata de ampliarla, conocer 
el tipo de memoria que ya tienes ins¬ 
talada. En la actualidad, se utilizan los 
DIMM (Double Inline Module Memory) 
con 168 o 184 contactos y están un tanto en 
desuso los SIMM (Single Inline Module 
Memory), que utilizaban 30 o 72 contactos. 

2 Si vas a cambiar la memoria completa, 
lo primero que debes hacer es acceder al 
manual de la placa base y averiguar los 
tipos de memoria que soporta. A partir de 
aquí, sólo tienes que decidir la cantidad 
de memoria que quieres instalar. Si se trata 
de ampliarla y no recuerdas el tipo de 
memoria que hay instalada, lo mejor es 
abrir el PC, sacar un módulo e identificarlo 
por su etiqueta. Si 
no lo tienes claro, 
lo más prudente es 
acercarte con el 
módulo a la tienda 
de ordenadores 
para que ellos te 
den la memoria 
más adecuada. 

3 Existen diferen¬ 
tes velocidades 
para la memoria 
RAM. La SDRAM 
funciona a 100 o 
133 MHz, siendo la 
última la más habi¬ 
tual en la actuali¬ 
dad. Este tipo de 
memoria es fácil¬ 
mente identifica- 
ble, ya que en sus 
patillas existen dos 
encajes para su 
correcta ubicación 
en la ranura. La lle¬ 
gada de la memoria 


DDR 
SDRAM 
(184 patillas 
y una sola mues¬ 
ca), ha hecho que las 
velocidades varíen consi¬ 
derablemente, así que encon¬ 
trarás memorias de 266, 333, 400 y 
533 MHz. Los sistemas con un FSB a 800 
MHz utilizan multiplicadores para alcanzar 
esta frecuencia. Los chips de los módulos 
deben estar perfectamente serigrafiados o 
identificados con una pegatina. En ella se 
especifica, mediante un código, el fabrican¬ 
te, el tipo de memoria y el proceso de fabri¬ 
cación empleado. Desconfía de los módulos 
que no estén identificados. 

4 Estos dos modelos de memoria utilizan 
unas presillas a ambos lados de los 
zócalos para sujetar los DIMM y para que 
extraer los módulos resulte más sencillo. 
Así que saca las presillas hacia fuera para 
que el módulo se libere. Una vez abierto, 
insertar un nuevo módulo es coser y cantar. 
Encara el DIMM teniendo en cuenta las 
muescas, apóyalo en las presillas y haz pre¬ 
sión para introducirlo. Es importante que el 


6 En el primero de los casos anteriores, es 
aconsejable revisar la instalación. Si todo 
parece correcto, vuelve a la configuración 
anterior. Si ahora sí que arranca, es que 
algún módulo podría ser defectuoso o 
incompatible. En el segundo caso, el de los 
pitidos, eso es que el ordenador está inten¬ 
tando comunicarse contigo: algo no marcha 
bien. En el manual de la placa base encon¬ 
trarás el apéndice para interpretar el código 
Morse de tu PC, así como medidas para 
solucionar el problema planteado. 


módulo 
esté per¬ 
pendicular a la 
placa base o podrías 
dañar las patillas o el 
zócalo. Una vez introducido, 
las presillas bloquearán el módulo. 

5 Una vez colocado el DIMM, ya pue¬ 
des cerrar el ordenador y ponerlo en 
marcha. Fíjate en el test de la RAM que se 
realiza al poner en marcha el ordenador: 
debe detectar la cantidad de RAM adicional 
que has instalado. Si esto no ocurre es que 
lo módulos instalados probablemente no 
sean compatibles del todo. También es posi¬ 
ble que el ordenador no arranque o que 
empiece a emitir pitidos. 


Cómo ampliar la memoria 
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hardware pecero es terreno aou.idun 
¡equeños desastres al acecho, tantos insidiosos mensa*i 
error y tantas incompatibilidades ¡i— 

mifista orientarse sin 



grueso ca libre _} 


Me han regalado un joystick Logitech Forcé 
3D. He alquilado varios juegos de aviones 
pero, para mi sorpresa, a los aviones les 
cuesta mucho girar. A ver si, por favor, 
podríais darme alguna solución. 

Primico (e-mail) 



Deberías calibrar de nuevo el joystick 
para aprovechar al máximo su 
recorrido. Esto se puede hacer desde 
el Panel de Control de Windows en 
el apartado Dispositivos de juego. 
Algunos juegos incluyen opciones 
de calibración en su apartado de 
opciones. Si no puedes 
resolver el problema de 
este modo, descárgate 
el programa 
WingMan Clear 
Calibration que 
encontrarás en el 
área de descargas 
de Logitech 
(www.logitech.com). Esta 
utilidad limpia las configuraciones del 
registro de Windows. Una vez ejecutada, 
vuelve a calibrar el joystick desde el panel de 
control. 



Os escribo porque tengo un problema con 
Soldier of Fortune 2. Cuando se carga la 
partida y se supone que debe comenzar, el 
juego me salta al escritorio y me sale el 
siguiente error: “couldn’t load ambient sound 
sets from sound/sound txt”. He probado con 
varios parches y actualizaciones y siempre 



me sale el mismo error. Mi PC cumple de 
sobra los requisitos mínimos y no sé cómo 
solucionarlo. 

Javier Maroto (e-mail) 

Parece que durante la instalación se ha 
perdido el archivo sound.txt que debería 
encontrarse en el directorio Sound, dentro de 
la carpeta en la que has instalado el juego. 
Comprueba que el archivo existe (el 
instalador del programa debería haberlo 
copiado en esta carpeta) y que no está 
corrupto. Es probable que el problema se 
resuelva desinstalando el juego y volviéndolo 
a instalar. 



Tenía Flight Simulator 2004 instalado. 
Funcionaba perfectamente hasta que un 
día, sin previo aviso, dejó de funcionar. Lo 
desinstalé y lo volví a instalar, pero sigue 
sin arrancar. ¿Qué puedo hacer? 

Francisco Matriz (e-mail) 

Es evidente que se ha producido algún 
cambio que ha afectado al juego. No 
obstante, si lo has desinstalado y vuelto a 
instalar, el problema debería haberse 
solucionado. Prueba a desinstalarlo, reiniciar 
el ordenador y ejecutar la aplicación 
Regclean 4.1 (puedes descargarla desde la 
propia página web de Microsoft) para 
eliminar posibles restos del programa en el 
registro de Windows. Una vez hecho esto, 
vuelve a instalar el juego. Si crees que el 
problema puede deberse a cambios en los 
controladores de algún dispositivo o de 
alguna versión de DirectX, vuelve a 
instalarlos también. 


Poco traumático 


Desde hace dos meses tengo un Pentium 
IV a 3,06 GHz con 512 MB RAM DDR y 
una nVdia GeForce FX 5200 256 MB. Acabo 
de enterarme de lo del cambio a 64 bits. Mi 
pregunta es: ¿cuánto me va a durar el 
ordenador pudiendo jugar a todos los 
juegos que salen al mercado? Intel se 
resiste a dar el salto, pero Apple y AMD ya 
lo han hecho. ¿Hará esto que suban los 
precios? ¿Será todo más caro? Yo pienso 
que tardará mucho este cambio, ya que si 
Intel continúa con los 32 bits, la gente va a 
comprar 32 bits (los que no saben mucho) 
y eso hará que suba el precio del hardware 
a 64. Es sólo una suposición, ¿que pensáis 
vosotros? 


Gerard Abelló (e-mail) 



A menos que se te estropee, el ordenador te 
va a durar una buena temporada. El software 
a 64 bits, incluido el sistema operativo, está 
muy verde aún para el usuario doméstico, 
así que la implementación va a ser paulatina. 
En principio, los precios de las nuevas 
tecnologías dependen de la competencia. En 
estos momentos, un equipo con el 
procesador a 64 bits de AMD es un poco más 
caro que uno equipado con el Pentium 4 
Extreme Edition de Intel. La ganancia es 
mínima, ya que la falta de software 
optimizado para funcionar a 64 bits limita la 
capacidad de cálculo de los procesadores a 
64 bits. Que no cunda el pánico, parece que 
la cosa va para largo. 



Tengo un Athlon XP 2000 a 1,67 GHz y 512 
MB de RAM. También tengo una GeForce 4 
440 MX. Vamos, que no es mal equipo y 




























no está ni mucho menos obsoleto. 

Aun así, desde hace unos días veo cómo 
mi grabadora de CD, una Philips 
CDRW48A, no puede hacer grabaciones. Al 
principio, lo achaqué a los programas de 
grabación, como el Ñero (última versión) y 
el Alcohol 120%. Pero el primero no me 
reconoce la grabadora como dispositivo y 
el otro, aunque me la reconoce, no es 
capaz de hacer que funcione. Estos 
problemas los he notado desde que adquirí 
el antivirus McAfee, pero no veo la relación 
entre tener un programa de seguridad y 
grabar CD. Miré en el administrador de 
dispositivos por si era una incompatibilidad 
de hardware, pero no me apareció ningún 
conflicto, aunque sí me decía que no había 
ningún controlador instalado. Busqué los 
controladores en Internet, pero, o soy muy 
patán, o no hay ninguno. 

Juan Larrumbe (e-mail) 

El antivirus no puede ser la causa de que tu 
grabadora haya presentado la dimisión. 
Seguro que el problema se debe a la falta 
del controlador adecuado. Algunos 
fabricantes incluyen este controlador con el 
programa de grabación y no todos los 
programas son compatibles con todas las 
grabadoras. En más de alguna ocasión estos 
programas sólo se pueden instalar con el 
modelo de grabadoras con las que se han 
suministrado, así que lo más sensato es que 
instales el software que acompañaba la 
grabadora original. Pásate por la web de 
Philips (www.philips.es) para comprobar si 
existe alguna actualización de dicho 
software, tanto los controladores como el 
firmware con la utilidad FlashTool 1 13.7.2.1. 



Mi problema es que muchas veces, así, por 
la cara, se me queda pillado el PC. Cuando 
le doy al botón de reinicio, no aparece 
ninguna imagen en el monitor y se escucha 
un ruido muy raro dentro de la torre. A 
veces, cuando se enciende, me aparece el 
mensaje “Hardware Monitor Found an 
Error...”, pero he probado a 
cambiar el monitor por otro 
y el problema persiste. 

¿Será cosa de la tarjeta 
gráfica o del monitor? 

Mi tarjeta es una 
nVidia GeForce 4 MX 
440 64 MB. He 


probado a actualizar sus controladores, 
pero el problema sigue igual. ¿Qué 
puede ser? 

Felipe Xie (e-mail) 

Ese ruido y esos cuelgues sólo pueden 
deberse a que el ventilador del 
procesador tiene algún problema. La 
BIOS dispone de un sistema de protección 
para evitar el sobrecalentamiento del 
procesador. Cuando éste alcanza 
temperaturas peligrosas, detiene la máquina 
para evitar males mayores. Si reinicias al 
momento, aparece el error que indicas. La 
BIOS dispone de una utilidad que monitoriza 
el sistema durante el arranque para 
comprobar que todo funciona 
adecuadamente. Así que nada que ver con el 
monitor o la tarjeta gráfica. Si das tiempo al 
procesador para que se enfríe, el ordenador 
arrancará con normalidad hasta que vuelva a 
calentarse. Para resolver el problema de 
forma definitiva, abre la caja y comprueba 
los ventiladores. Con una buena limpieza y 
un poco de lubricante en el eje, todo debería 
funcionar a pedir de boca. 


Vista borrosa 


Me acabo de instalar un juego y todo va 
perfecto. Me dispongo a iniciarlo y resulta 
que los menús se me ven todos borrosos. 
Pese a ello, consigo iniciar una partida, 
aunque se me ve todo con rayas. Cumplo 
todos los requisitos del juego (tengo un 
AMD XP 1800+, 256 MB de memoria y una 
tarjeta 3D de 32 MB). También decir que 
este mismo problema me ocurrió con GTA: 
\fice City pero que GTA III me iba bien. 
Sospecho que puede ser la tarjeta 3D, pero 
no estoy seguro. ¿Tiene solución o habría 
que cambiar la tarjeta (aunque en 
requisitos pone 32 MB y debería, como 
mínimo, verse)? 

Manuel Gil (e-mail) 

Con toda probabilidad, tiene que ser un 
problema de la tarjeta. Es conveniente 
actualizar sus controladores así como 
DirectX. Utiliza los controladores genéricos 
del fabricante del procesador gráfico (ATI, 
nVidia, SiS, etc.) para sacarle a tu tarjeta el 
mayor rendimiento posible. 




Tengo un PIV a 1,5 GHz con 512 MB de 
RAM y una GeForce2 MX 400. Nunca 
me había dado problemas, pero 
hace cosa de dos meses que 
me compré un disco duro 
nuevo y ahora me pasa 
una cosa muy rara. Con 
juegos como Los 
Simpsons: Hit & fíun o 



Big Mutha Truckers, cuando le doy al icono 
para empezar la partida, la pantalla se 
queda en negro, como cuando se 
desconecta el PC, pero sigue encendida. El 
disco duro sigue leyendo normalmente y 
sólo puedo salir con Alt+F4. Si lo hago, la 
pantalla se enciende de nuevo pero me 
quedo sin jugar. ¿Qué puede estar fallando? 
Jorge Suay (e-mail) 

En principio, la introducción de un disco 
duro nuevo en tu ordenador no debería 
afectar a su funcionamiento... salvo que lo 
utilices como disco duro de arranque y 
hayas reinstalado el sistema operativo en 
él. Si éste es el caso, debe dar problemas 
porque falta algún controlador. En tu caso, 
puede ser debido a que tu monitor no está 
preparado para la frecuencia de 
actualización de la tarjeta o bien que el 
juego no consigue adaptar automáticamente 
la resolución del escritorio a la del juego. 
Con toda probabilidad, solucionarás el 
problema instalando los controladores del 
monitor adecuados o incluso cambiando 
manualmente la resolución antes de 
empezar a jugar. 


<¡> 



Si tienes consultas de tipo técnico 
sobre tu equipo informático, escribe a: 

6 0L Ü 6K3 NE6 A L A GARI fr ■ 
G'Hüo Livé — 
- ETUAuA lAii .y — 


o envíanos un e-mail a: 
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a inspiración para Dungeon 
A Keeper me llegó un día que 

estaba jugando a un juego de 
rol de tablero con mis amigos. 

Me di cuenta de que el que mejor 
se lo pasaba era el que hacía de Amo del 
Calabozo”. Harto de la monotonía reinante 
en los juegos de rol para PC de aquella 
época (“todo se basaba en ir a una cueva 
con un grupo de aventureros, matar gran 



Los duendes eran los encargados de 
excavar galerías y extraer el oro. 



GENERO: 
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Estrategia 

Bullfrog 

1997 


QUE APORTO 


I Un planteamiento irreverente y muy 

■ divertido en el que debías apoderarte de 
I un mundo de fantasía haciendo el mal y 

■ criando y entrenando a un ejército de 

■ monstruos. 

||f||p< 

■I Qi 

II Pi 


Por aglutinar con brillantez los elementos 
que hicieron grandes a títulos como 
Populous , Theme Parkó Powermonger. 



CUAL ES SU HERENCIA 


Consolidó los juegos de estrategia 
divina e inauguró la moda de los juegos 
perversos, con ambientaciones oscuras 
y amorales. 


Los trolls eran los encargados de 
fabricar las puertas y trampas. 


En el exterior aguardaban multitud de 
territorios que someter. 



Bienvenido al infierno 
El concepto de Dungeon Keeper era tan 
sencillo como revolucionario: esta vez, la 
deidad controlada por el jugador iba a ser 
malvada. Como gobernador de un oscuro 
infierno lleno de violencia y degradación, 
debías crear una serie de mazmorras sub¬ 
terráneas y atraer a su interior a aventure¬ 
ros ávidos de tesoros. También debías 
hacerte con un ejército de criaturas mal¬ 
vadas, adiestrarlas para el combate, ali¬ 
mentarlas, darles cobijo y pagarles sus 
salarios semanales. El objetivo no era 
otro que extender el terror a lo largo de 
25 inmensos territorios caracteriza¬ 
dos por la paz y la armonía. 

Cada una de los territorios estaba 
regido por un Señor de la Tierra al 
que había que derrotar para someter 
su reino y uno o varios Guardianes 
de Mazmorras rivales, quienes 
poseían exactamente los mis¬ 
mos poderes divinos que el 
jugador. Según Molyneux, el 
aspecto más asombroso del 


Después de tres largos años de desarrollo, varias trifulcas entre los 
miembros de Bullfrog y un ritmo de trabajo que dejó a Peter 
Molyneux extenuado y su casa/oficina hecha unos zorros, vio la luz. 
Y lo hizo para abrir nuevos horizontes a los juegos de estrategia. 

cantidad de monstruos y resolver proble¬ 
mas hasta encontrar el tesoro”), Peter 
Molyneux decidió crear el suyo. Sin renun¬ 
ciar, eso sí, al que había sido hilo conduc¬ 
tor de casi todos sus juegos anteriores: 
poner al jugador en la piel de una deidad 
que controla a su antojo la vida y las accio¬ 
nes de una serie de criaturas virtuales. 


juego era la posibilidad de jugar como qui¬ 
sieras: “El juego se adaptaba a tu estilo, no 
al revés. 

La victoria podía obtenerse siguiendo 
cientos de caminos diferentes. La mayor 
parte funcionaban, aunque algunos lo 
hacían mejor que otros. La clave para 
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PRODUCTIONS LTD 


POR UN PUÑADO 


H concepto era tan mcio 
como revolucionario: la 
deidad pe controlabas 
era mslvala 


explorar el mundo de Dungeon Keepere ra 
la experimentación”. 

El diseño de las mazmorras era una 
parte esencial del juego, ya que de él 
dependía el tipo de criaturas que acudirían 
a visitarlas. Tus primeros inquilinos eran, 
por lo general, criaturillas subterráneas de 
tres al cuarto, como escarabajos o arañas. 
Para obtener criaturas más poderosas, era 
necesario construir salas especiales 
de determinado tipo y tamaño. Por 
ejemplo, las bibliotecas atraían a 
los brujos, los cementerios a los 
vampiros y los talleres a los trolls. 

Los sucesivos combates y las 
regulares visitas a unas salas espe¬ 
ciales de entrenamiento hacían que 
estas criaturas aumentaran su 
nivel de experiencia, se vol¬ 
vieran más poderosas y 
desarrollaran nuevos 
conjuros y habilidades. 


En primera persona 
Los combates entre tu ejército y 
los intrusos se resolvían de forma, 
en apariencia, más bien ajena a tu 
voluntad, pero lo cierto es que el 
resultado venía determinado por 
tus acciones previas. Se trataba de 
hacer un uso inteligente de las 
trampas (de seis tipos distintos) y 
de situar tus unidades de forma 
estratégica, sacando partido al 
intrincado laberinto que habías 
creado. Después, una prodigiosa 
inteligencia artificial se encargaba 
de que tus criaturas usaran sus 
mejores tácticas y conjuros de 
forma automática. 


Si las cosas se complicaban más de 
la cuenta, podías echar mano de un 
recurso poderoso, el de Poseer 
Criaturas. Con él, entrabas en la mente 
de uno de tus esbirros y pasabas a 
controlarlo directamente para así 
llevar a cabo por ti mismo las 
acciones que considerases nece¬ 
sarias. De esta forma, el juego 
adquiría un cierto aire de acción en 
primera persona. Según Molyneux 
“ya que podías crear tu propia maz¬ 
morra, ¿por qué no ofrecer también 
la posibilidad de recorrerla en la 
piel de una de tus criaturas?”. 

Dungeon Keeper fue (y sigue 
siendo) la obra en que mejor 
cristalizaron las ideas de Peter 
Molyneux. Tomaba prestados 
elementos de títulos clásicos 
como Theme Park, Populous o 
Powermonger y el aspecto 
gráfico de Magic Carpety les 
añadía una carga épica, un 
humor maligno y una rique¬ 
za de opciones sin prece¬ 
dentes. Un juego 10. 


En 1996, Peter Molyneux vendió Bullfrog a Electronic Arts por 
unos 40 millones de dólares. ¿Las razones? Según el diseñador 
británico, vendió “porque estaba asustado, realmente asustado. 
Bullfrog tenía una plantilla de 100 trabajadores, y lo que yo 
podía hacer en cada uno de los juegos era muy limitado. Como 
máximo, podía dedicar media jornada a Theme Hospital y otra 
media a Syndicate Wars y Populous. Perdí control de los 
proyectos y hasta empeoró mi relación con los miembros de mi 
equipo, que eran los que hacían el trabajo sucio. No se puede 
trabajar así”. Harto de la lógica industrial aplicada a ios 
juegos, Molyneux decidió volver a los métodos artesanales de 
la primera época. En su nueva compañía, Lionhead Studios, ha 
intentado no dispersarse en múltiples proyectos simultáneos y 
estar muy encima del desarrollo de cada uno de ellos. De todas 
formas, no estamos muy seguros de si lo ha logrado 


LIONHEAD 

STUDIOS 


La lúgubre biblioteca era el lugar 
donde los brujos investigaban. 
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Tus criaturas podían enfadarse si no 
tenías dinero con qué pagarles. 
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Tomar directamente el control de alguna criatura te hacía 
ganar efectividad. 


En la sala de torturas se podía sonsacar valiosa información 
a los enemigos. 
















Instalación 


0.R.B 


OfMAtorld Resource 


Estrategia en el espacio. O.R.B. es eso y un poco más. 

Gráficos de lujo y dos razas en conflicto. Saca a relucir tus 
galones de coronel ¡ntergaláctico y prepárate para dar lo 
mejor de ti mismo entre asteroides, naves nodrizas y 
enemigos con mala uva. 


Q 


uede que recuerdes un juego lla¬ 
mado Homeworld. Si es así, O.R.B. 
te resultará familiar. Más que nada 
porque ambos se decantan por un 
tipo de estrategia, la espacial, en la 
que debes dominar de igual manera un 
entorno completamente tridimensional y una 
serie de naves que surcan el mapa en busca 
de enemigos o recursos para avanzar en tu 
carrera científica. 

Los gráficos de primera línea y la muy 
adecuada banda sonora tal vez sean lo que 
más llama la atención. A grandes rasgos, la 
mecánica del juego es la siguiente: a partir 
de una nave nodriza, debes ir construyendo 
tu pequeño imperio espacial. Para ello, hay 
que hacerse con cierto tipo de recursos e ir 
avanzando poco a poco en el extenso árbol 
tecnológico. 


minerales son o no válidos como fuente de 
recursos. Una vez hecho esto, deberás crear 
una base minera gracias a la cual podrás 
transportar tu nueva fuente de riquezas a la 
nave nodriza. 

Si dominas el control de recursos, ya ten¬ 
drás media partida ganada. Es importante 
que eches un vistazo al manual que inclui¬ 
mos en el apartado “Extras” del CD 2 y que 
juegues los tutoriales. Son completas guías 
para saber desenvolverte en el mundo de 
O.R.B. Y no te fíes; aunque seas un maestro 
en Homeworld o cualquier otro título de esta 
clase, O.R.B. tiene una serie de peculiarida¬ 
des que debes aprender a dominar. 

Una buena idea para comenzar con buen 
pie en tu carrera como colono espacial es 
poner las naves científicas en modo auto- 
exploración. De esta forma, enseguida 


detectarás qué asteroides sirven como 
fuentes de recursos. Hecho esto, sólo 
\ tendrás que construir nuevas naves 
mineras para transportar el mineral de la 
forma más rápida posible. 

Aunque puede parecer fácil, en realidad 
no lo es tanto. A la hora de jugar, debes 
tener en cuenta un detalle: la cantidad de 
unidades disponibles depende directa¬ 
mente de tu número de bases. Puede 
sonar a obviedad, pero piensa por un 
momento que si el enemigo destruye 


A veces deberás cambiar la actitud en 
combate de tus naves. 


Asteroides en el cielo 

Los recursos se obtienen de los asteroides 
que vas encontrando. Eso sí, no todos los 
asteroides son válidos. Lo primero que debes 
hacer nada más comenzar la partida es enviar 
una nave de reconocimiento para saber si los 


CONTROLES BÁSICOS 


EN LA VISTA 2D _ 

Botón dcho. apretado: Moverse por el mapa 
Doble clic izq. sobre objeto: 

_ Centrarse en el objeto 

Mantener botón dcho. e izq. apretado: 
_ Ajustar cámara sobre objeto 


EN LA VISTA 3D _ 

Botón dcho. apretado: _ Girar cámara 

Ctrl: _ Acceder a la malla 3D 

Ctrl + clic izq.: Crear punto de navegación 
Puedes consultar el resto de controles en la 


página 43 del manual. 



Siempre que sea posible, manten la formación de tus naves. 


GAME UVE PC 142 





























El argumento del juego te trasladará a un mundo futuro marcado por la tecnología. 


alguna de tus unidades, perderás la posi¬ 
bilidad de construir nuevas naves y, por 
consiguiente, de investigar con mayor 
rapidez. 

En O.R.B. hay una máxima que se cumple 
al dedillo: cuantas 
más naves de carga 
tengas, más rápida¬ 
mente recolectarás 
los recursos. Esta 
máxima se puede 
aplicar tanto a tu 
ejército como al del 
enemigo, así que tenlo en cuenta. Ataca don¬ 
de más duele: destruye sus cargueros para 
evitar su crecimiento. 

Es importante que no gastes todas tus 
unidades de recursos a lo loco. Muchas 
veces, incluso cuando menos lo esperas, 
tu enemigo puede darte una sorpresa y 
acabar con toda tu base de golpe y porra¬ 
zo. En ese caso, vas a necesitar las unida¬ 
des para establecer una nueva colonia 
minera. 


Cuantas mas naves 
de carga tengas, más 
rápidamente recolectarás 
los recursos 


Maniobras en la oscuridad 

Tan importante como la recolección y la eco¬ 
nomía es el combate. Para evitar disgustos, 
no te olvides de que jugar con una u otra de 
las razas puede variar sensiblemente. Jugar 
con los malusianos o 
los alisios te llevará a 
plantear tu estrategia 
de una u otra mane¬ 
ra. La tecnología y, 
sobre todo, la actitud 
de la raza dictarán tu 
comportamiento en 
combate. Los malusianos son guerreros, con 
gran potencia de fuego. Los alisios, mucho 
más intelectuales y reflexivos, cuentan con 
una tecnología superior. Además, gracias al 
espionaje, podrás tener acceso a unidades 
que de otra manera estarían restringidas. 
Contarás con un total de 50 unidades, 20 de 
las cuales son únicas para cada raza. 

Manejar tal cantidad de unidades es tan efi¬ 
caz como sencillo. Un menú desplegable en la 
parte superior de la pantalla te permite asignar 



el comportamiento de tus naves a golpe de 
clic, sea éste “kamikaze” o esencialmente 
defensivo. Gracias al clásico mapa en 3D pue¬ 
des localizar fácilmente la posición de tus 
hombres. Las batallas destacan tanto por su 
espectacularidad como por su verosimilitud. 
Por ponerte un ejemplo: en el caso de que 
destruyas una nave enemiga, verás cómo los 
restos flotan por el espacio infinito como si 
éste fuese un enorme basurero. 




O.R.B. destaca por sus potentes gráficos y sus efectos 
espectaculares. 


Deberás defender con tu vida los asteroides que te 
proporcionan recursos. 
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Los señores del éter, los mamuts de la isla perdida en el 
mapa, los genios del hampa de un Chicago alternativo... 

Extraños personajes pueblan nuestro CD de demos. Date 
un chapuzón, que quieren conocerte. 


ETHERLORDSII 



• ETHERLORDS II 

• SYBERIA 2 
•GANGLAND 

• KILL.SWITCH 

• SCHIZM 2 



PARCHES 


I * HALO 1.04 
•VICTORIA 1.03 



tutorial para entender el funcionamiento del 
juego. Está en inglés, pero resulta bastante 
lógico, con lo que seguirlo acaba siendo 
cuestión de sentido común. El enemigo al 
que te enfrentas es, curiosa¬ 
mente, el personaje que 
después podrás manejar 
en la primera misión de la 
campaña, también inclui¬ 
da en la demo. Fíjate en los 
iconos que parpadean, 
porque ésos son los que 
debes pulsar. Si te equivo¬ 
cas, el tutorial te dará segun¬ 
das oportunidades, así que ve 
probando sin complejos. 


CONTROLES 


EXTRAS 




• FONDOS BATTLEFIELD VIETNAMI 

• FONDOS FAR CRY 

• FONDOS SYBERIA 2 

• MANUAL O.R.B. 


UTILIDADES 


Todos los controles se realizan con 
el ratón. 


• WINZIP 8.1 

• DIRECTX 9.0b 


Como instalar el CD 

No hará falta que lo agites antes de usarlo. 
Basta con que lo introduzcas y dejes que el 
autoarranque haga el resto. ¿Que no tienes 
el autoarranque activado? Pues abre el 
navegador que utilices habitualmente y haz 
doble clic en inicio.exe en el directorio raíz 
del CD. Una vez cargada la página principal, 
podrás acceder a los múltiples bits de 
nuestro regalo del mes. 

En caso de que no te aparezca la página 
principal, puedes instalar los diferentes 
programas haciendo doble clic en el 
ejecutable correspondiente, al que puedes 
acceder a través del navegador. En el caso 
de las demos, te indicamos la ruta de 
instalación en la ficha técnica de cada una 
de ellas. 


Los señores del éter 
han regresado con 
ganas de ponerte, una 
vez más, en ese mundo 
donde la estrategia se 
cruza con el rol y los jue¬ 
gos de cartas coleccionables. 

Una curiosa mezcla que se ha 
mejorado aquí reforzando el 
argumento de la campaña y aña¬ 
diendo unos cuantos hechizos 
más. Además, ya no tendrás \ 
que ocuparte de varios héroes 
a la vez. Encárgate sólo de uno A 
y mejóralo combate tras comba¬ 
te hasta la victoria final. 

Todo esto podrás comprobarlo 
por ti mismo si le echas un tiento 
a la demo destacada de este mes. 

En primer lugar, es más que 
recomendable que sigas el 


1 INSTALACIÓN: O", .ios' Etr-rlords2.exe [ 


GENERO: Estrategia 


DESARROLLADOR: Nival Interactive_ 


EDITOR: Virgin Play 


REQUISITOS: Pili 600; 128 MB de RAM, 385 
MB libres en disco duro, tarjeta 3D de 16 MB 
DirectX 8.1 
























INSTALACIÓN: D \Dernos\Sybena 2 exe 


■ INSTALACIÓN: D \Demos\Ganj 


■ DESARROLLADOR: Wh ptaii interactiva 


PESARROLLADQR: Mtcroids 


REQUISITOS: Pili 600.128 MB de RAM 199 MB 
libres tarjeta 3D de 32 MB. DirectX 81 


REQUISITOS: PII 350,64 MB de RAM, 92 MB ; 
tarjeta 3D de 16 MB, DirectX 8.1. 


INSTALACII 


| INSTALACION c . u 


IpESARROLLAPOR: Dreamcatcher 


■ DESARROLLADOR: Namco 


REQUISITOS: Pili 800, 256 MB de RAM 361 
MB libres, tarjeta 3D de 64 MB. DirectX 8.1 


REQUISITOS: Pili 800,128 MB de RAM, 161 MB 
libres, tarjeta 3D de 64 MB DirectX 9 0 


GENERO: Aventuras 


GENERO: Estrategia 


EDITOR: Virgin Play 


EDITOR: Friendware 


No pasa muy a menudo, pero algunos de 
nuestros lectores nos llaman a veces para 
comentarnos que encuentran problemas 
de compatibilidad con las demos que 
regalamos. En la mayoría de los casos, 
eso se debe a que no disponen de la ver¬ 
sión de DirectX actualizada. Siempre tra¬ 
tamos de incluir esa versión en nuestro 
CD, aunque muchas veces, por problemas 
de espacio, sólo podemos poner la ver¬ 
sión actualizable a través de Internet. En 
este número, tienes la última versión en 
español en el apartado de utilidades. Y 
está completa, de forma que la puedes 
instalar desde el mismo CD. 


Ganglandes otro de esos títulos que viene a 
incidir en el lado salvaje y malo de la vida. 
Básicamente, se trata de subir en el escalafón 
social de una familia mafiosa. Extorsiones, 
tiroteos y otras lindezas del submundo crimi¬ 
nal serán las primeras tareas que deberás lle¬ 
var a cabo en esta demo que hace las veces 
de tutorial. Y no te asustes por la cantidad de 
texto en inglés: las flechas y otros iconos son 
bastante indicativos por sí solos. 


Vuelven los gélidos paisajes, la nieve en los 
árboles y el mundo mecanizado de Benoít 
Sokal. En esta secuela del clásico Syberia vol¬ 
verás a ponerte en la piel de Kate Walker en 
su incansable búsqueda de la isla de los 
mamuts. De hecho, nada más empezar esta 
demo, Kate hará honor a su apellido y deberá 
recorrer un ancho trecho de la estepa rusa 
para resolver sus primeros puzzles. Eso sí, irá 
acompañada de un simpático perrito. 


CONTROLES 


CONTROLES 


Todos los controles se realizan con el ratón. 


Todos los controles se realizan con el ratón, 


SCHIZM2 


GENERO: Aventuras 


GENERO: Acción 


EDITOR: Virgin Play 


EDITOR: Virgin Play 


El regreso de otra aventura gráfica de cor¬ 
te clásico, aunque esta vez se pasa de la 
tercera persona a la perspectiva subjetiva. 
Los controles son casi insultantes de tan 
sencillos, pero los puzzles resultan tan 
recondenadamente complejos como los de 
su antecesor. Además, la penumbra impera 
en este reino fantástico, así que ponte tus 
mejores gafas de pensar si quieres llegar a 
alguna parte en esta exigente demo. 


Un sano intento de aportar ideas frescas a la 
acción en tercera persona. Kill.Switch toma 
precisamente una de las máximas de la 
acción (“cúbrete o muérete”) y la lleva hasta 
el extremo. Aquí todo es cuestión de aprove¬ 
char el entorno para parapetarse, asomar y 
disparar a los incautos. Y si no acabas de 
entenderlo, prueba la demo y en un par de 
segundos lo habrás pillado. 

CONTROLES 

Adelante: W • Ati.'s: S • Derecha: D 
Izquieri! : A* Disparo: Botón izdo. ratón 
Rcczrg.r: R • Ag. charsc: C • Acción: E • 
Lanzar granada: Tabulador 


CONTROLES 


Todos los controles se realizan con el.ratón 


145 GAME UVE PC 


























NÚMEROS ATRASADOS 





iJ'miÜL 


N°21 N”22 N°23 N°24 ESP. n“3 N°25 N°26 N”27 


N°28 N°29 l\J '30 N’31 ESP. n°4 l\l°32 N°33 IU°34 


¿Acabas de descubrir Game Uve y te 
encantaría tener la colección completa? 
¿Te falta algún número? Tus deseos son 
órdenes: aquí tienes la lista de los 
números aparecidos hasta ahora. 
Puedes solicitar cualquiera de ellos 
utilizando el boletín de pedido. 

N°35 ESP. IÍ5 N°36 N"37 N°38 





I 


SÍ, deseo recibir los números atrasados indicados con una cruz al precio de 4,95 € por ejemplar: 

□ n*1 Dn*2 Ljn°3 DiM Dn°8 C n*7 C n°8 □ n"9 □ ESPECIAL n*1 □ n # 10Dii # 11 Cn°12nn 0 13 

□ n®14 □ n°15 □ 11*16 □ n*17 □ n*18 □ if 19 n irtO □ ESPECIAL n*2 □ n°21 □ n°22 □ n"23 □ 11*24 

□ ESPECIAL n°3 □ n*25 □ n*28 □ n°27 □ n*28 L n°29 □ n*3C □ n*31 □ ESPECIAL n°4 □ n*32 □ n°33 

□ n°34 □ n°35 □ ESPECIAL n°5 □ n°38 □ n°37 □ n*38 

+2,15 € por gastos de envío (indepcndientr mente de la cantidad de ejemplares solicitada) 

FORMA DE PAGO 

□ DOMICILIACIÓN BANCARIA n~TTl ÍTm CD 11111111111 0,6,13 Vál¡da únicamente en Es P aña 

□ TARJETA VISA N° I I I I I Mili 


□ TALÓN NOMINATIVO a nombre de 1X0 PUBLISHING IBÉRICA, S.L. 


(VISA electrón no válida) Fecha caducidad de la tarjeta | | | | | 
GIRO POSTAL □ (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos) 


1 

* 


Nombre y Apellidos......Tel. 

Dirección. 


Población. 

Firma del titular de la tarjeta VISA 


C.P..Provincia. 


Enviar el boletín debidamente cumplimentado a: 1X0 PUBLISHING IBÉRICA S.L. - GAMELIVE PC (NÚMEROS ATRASADOS) 
C/ Álava, 140-7* Planta - 08018 BARCELONA - Telt.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34 


1X0 PUBLISHING IBÉRICA, S L informa de que dispone de “hoias de leclamaciones" a disposición del usuario que las solicite, en las que se 
podrán formular quejas y exponer sugerencias Los interesados pueden solicitarlas en el número de teléfono 932418100 o bien dirigirse al 
domicilio social indicado en el presente cupón, donde serán atendidos personalmente 

Promoción válida paia España Pedidos para otros países, consultar por teléfono í00 34 932 418100) o enviar e-mail a suscnpcionps@ixo.es 

Protección de datos: Según la Ley de Protección de Datos Personales, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos si éstos fuesen incorrectos. Si quieres que tus datos permanezcan en nuestros archivos pero no quieres recibir 

información de otras empresas que puedan ser de tu interés, háznoslo saber 
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100 % 






Sil 




ENTREVISTA 

FERNANDO - 
ALONSO 
EN DIRECTO 

El español se sube al 
podio para empezar 


PERFIL 

FLAVIO BRIATORE 

El hombre que puede 
coronar a Renault y Alonso 

ENTREVISTA 

HABLA BERNIE 
ECCLESTONE a 

“Los costes dVja F1 ^ 
se han desmadrado" 


Cada mes 
en tu quiosco 


i 























EL DOMINGO 11 DE ABRIL 

SÓLO CON EL MUNDO 


PILOTA UN HELICÓPTERO APACHE VALORADO EN 50 MILLONES DE DÓLARES 
Y ENFRÉNTALO A SU BESTIA NEGRA, EL HAVOC SOVIÉTICO 


I Sobrevuelas la dudad en misión de reconocimiento. La aparente calma se ve alterada cuando el radar detecta fuego enemigo. No 
te queda otra opción: debes repeler el ataque... I El juego se ajusta a tu nivel para que disfrutes de la sencillez en el manejo o del 
máximo realismo en la simulación I Misión de entrenamiento para practicar las técnicas de vuelo 1 3 campañas que recrean fielmente 
250.000 km : de escenarios en Cuba, Tailandia y Georgia I Portaaviones, fragatas, cazas, aeronaves de transporte, carros blindados, 
defensas aéreas... El combate contempla hasta el mínimo detalle I Vuela con distintas condiciones atmosféricas: día, noche, 
amanecer, ocaso, lluvia, nieve o niebla I Instrumentación de vuelo y cockpits reales de ambos helicópteros: el 
Jl AH-64 Longbow y el MI-28 Havoc I Partidas en red e Internet I Todo por sólo... 


Dos simuladores 
en uno. Pilota los 
helicópteros más 
emblemáticos 
de los ejércitos 
norteamericano y 
soviético. 


Imagen real del juego 


Totalmente en castellano Sf Completo manual y todas las pistas Sf Adhesivos de regalo Ef Atención al cliente & Requisitos mínimos > Windows™ 98 /Me/XP i Pentium™ 266 1 64 Mb RAM i Tarjeta gráfica 4 Mb 


EL MUNDO pone a tu alcance en exclusiva Los Mejores Vldeojuegos del Mundo. Una colección de 10 títulos que recorre los géneros de juegos para ordenador de mayor éxito. 


ELIIMUNDO 



















































